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ÖZET 

 

 

Birey içinde yaĢadığı toplumun bir parçasıdır, bu nedenle bireyin içinde yaĢadığı toplumda 

sağlıklı ve sosyal bir etkileĢim örüntüsüne sahip olması beklenir. Özellikle kiĢilerarası 

iliĢkilerde ve etkileĢimde belirli davranıĢ örüntüleri vardır. Bu davranıĢ örüntülerinin bir 

ucunda çekingenlik, diğer ucunda saldırganlık ve ortada atılganlık davranıĢ örüntüleri söz 

konusudur. 

Bu çalıĢmada toplum tarafından olumlu bir davranıĢ tarzı olarak kabul edilen   

atılganlık düzeyi  ile eğitsel oyunların iliĢkisi araĢtırılmaya çalıĢılmıĢtır. Bu araĢtırmanın 

evrenini Manisa Merkezde bulunan  bir Ġlköğretim okulunun    ikinci kademe 7. sınıf 

öğrencileri oluĢturmuĢtur. ÇalıĢmada yer alan katılımcılar, 4 Ģube ve toplam 170  öğrenci 

içerisinden tesadüfi sayılar tablosundan yararlanılarak  belirlenmiĢtir. Buna göre çalıĢmada 25 

öğrenci deney grubu, 25 öğrenci kontrol grubu olarak araĢtırmanın örneklemini 

oluĢturmuĢtur. Kontrol gurubu çalıĢma dıĢında tutulmuĢtur. Deney gurubuna ise;  8 hafta süre 

ile  planlanmıĢ eğitsel oyun çalıĢması uygulanmıĢtır. AraĢtırmada veri toplama aracı olarak 

Rathus Atılganlık Envanteri (Rathus,1977) kullanılmıĢtır. Elde edilen veriler SPSS (Versiyon 

15) programında ,  “Ġndependet Samples”, “Paired Sample T”  Testi  analizleri ile 

değerlendirilmiĢ ve anlamlılık derecesi p<0,05 olarak kabul edilmiĢtir. 

 ÇalıĢma sonucunda ,  ilköğretim ikinci kademe öğrencilerinde eğitsel oyunların 

atılganlık düzeyleri üzerinde olumlu bir etkisi olduğu görülmüĢtür. 

 

Anahtar Kelimeler :  Eğitsel oyun,  Atılganlık, Ergenlik dönemi 

   

 

 

 

 



ABSTRACT 

 

An individiual is a member of the public where he live, because of this it is expected to have  

a healthy and a social interactive pattern. Espeacially there have been a specific behaviours in 

the interpersonal interactions and relations. One edge of this pattern is shyness, the other edge 

is agresiveness and bettween of these edges is assertiveness behaviour.  

 In this study the relationship between the assertiveness behaviour which has been 

consider a positive behavior by the public and the educational games was examined.  The 

population ofd this study were the 2nd grade students of an elementary school in Manisa. The 

participants of the study were determined by using randomised number chart from 4 school 

room and 170 students. After this determination 25 students  were formed the test group,  and 

25 students were formed the control group of the study. Control group were omitted from the 

study. It has been used Rathus Assertiveness Scale (Rathus 1977) was used to collect the 

datas. Fort he statistical analyzes “Ġndependet Samples” and “Paired Sample T”  Tests were 

done, and level of significance was consider (p<0,05) . In this study it was found that 

educational games have positive implications on the assertiveness behavior of the 2.nd grade 

elementary students.  

Key Words: Educational Games, Assertiveness and Adolescent Period 
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GĠRĠġ  

 

Birey, çocukluğundan yaĢlılığına kadar geliĢen yaĢam çizgisi üzerinde birbirinden farklı 

geliĢim dönemlerinden geçer ve bu dönemler içerisinde birbiriyle aynı olmayan fizyolojik ve 

psikolojik bazı özellikler gösterir. Bu bağlamda yaĢam çizgisini dikkate alarak bireyin 

hayatını genel hatlarıyla; çocukluk, ergenlik/ gençlik, yetiĢkinlik ve yaĢlılık gibi ana geliĢim 

dönemlerine ayırarak incelemek mümkündür(1.)  

 

"Çocuk bir toplumun en değerli varlığı ve geleceğinin teminatıdır. Çocuklarına önem 

veren,  onların geliĢmelerini sağlıklı bir Ģekilde tamamlamaları için gerekli tedbirleri etkili bir 

Ģekilde almıĢ olan toplumlar, kendi geleceklerini teminat altına almıĢ olurlar" . Bundan 

dolayıdır ki,  "eğitimin baĢta gelen amaçlarından birisi, bireyleri değiĢik koĢullara uyabilecek, 

esnek ve kritik düĢünebilecek yeteneklerle yetiĢtirmektir". "Bireyleri fiziksel, zihinsel, 

duygusal ve toplumsal yönleriyle bir bütün olarak yetiĢtirmek modern eğitimin temel 

ilkelerinden"  sayılmaktadır. Eğitimden beklentilerin gerçekleĢebilmesi, bireyin bir bütün 

olarak ele alınmasına ve bireyin her açıdan sağlıklı yetiĢmesine katkıda bulunmakla paralellik 

arz etmektedir. Bu durum ilköğretim okullarında yürütülmekte olan beden eğitimi ve spor 

derslerinin önemini arttırmaktadır(2). 

  

Beden eğitimi ve spor dersi ve diğer dersler içerisinde kullanılan etkin öğretim 

tekniklerinden biri de “eğitsel oyunlar” olarak düĢünülebilir. Oyun, çocuğun hayatını kaplayan 

bir etkinliktir. Doğayı, kendini, diğer insanları ve nesneleri oyun yoluyla tanır. Çocuk oyun oynarken 

öğrenmeyi öğrenir. Erken çocukluk eğitimi veren kurumlarda, çocuklara eğitim vermenin en etkili 

yolu da oyundur. Çocukla iletiĢim kurmada, ona ulaĢmada, bilgi ve beceriler kazandırmada oyundan 

faydalanılır. Çocukların gelecekte motivasyonu  yüksek, giriĢken, bağımsız düĢünüp bağımsız hareket 

edebilen bireyler olabilmeleri, onlara uygun oyun ve oyun ortamı hazırlanarak sağlanabilir. 

Planlanarak   uygulanan  oyunlar  sosyal, insanlara değer veren, doğayı önemseyen, algılama ve 

yorumlama gücü yüksek ve araĢtırmacı bireyler yetiĢmesinde önemli bir rol oynayacaktır(3).  

 

Bireyler fizyolojik, duygusal ve toplumsal gereksinimlerini karĢılamak için çevrelerindeki 

kiĢilerle sürekli iletiĢim halindedirler. Bu iletiĢim sırasında duygu, düĢünce, istek ve ilgiler değiĢik 

davranıĢ biçimleriyle ifade edilir. En etkin iletiĢim biçimi olarak kabul edilen atılganlık, “baĢkalarının 

haklarını küçük görmeden ve zedelemeden kiĢinin kendi haklarını koruması, düĢünce, duygu ve 

inanıĢlarını doğrudan, dürüst ve uygun yollarla ifade etmesi” olarak tanımlanmaktadır. Bu iliĢki biçimi 



olumsuz iki uç olan “saldırganlık” ve “çekingenlik” kavramlarına karĢılık olarak, olumlu bir davranıĢ 

tarzı olarak kabul edilir(4). 

 

Atılganlık bir kiĢilik özelliğidir. Atılgan davranıĢ, kiĢisel duyguların, düĢüncelerin, 

isteklerin belirtilmesine yönelik, temelinde dürüstlüğü barındıran kiĢilerarası bir davranıĢ Ģeklidir. 

Atılganlık, kendimizi ifade ederken, karĢımızdakine duygudaĢlık göstermeyi de içerir. Atılganlık 

kavramı, kiĢilerarası iletiĢimde çok önemli bir becerinin temelidir. Atılganca davranıĢları 

edinmemiĢ kiĢiler ya pasif bir biçimde ya da diğer kiĢilere karĢı saldırgan bir biçimde 

davranabilirler(5). 

 

Sosyal bir varlık olarak tanımlanan insanın diğer insanlarla iliĢki içinde olması kaçınılmaz bir 

gerekliliktir. Bu iliĢkilerin sağlıklı olması bireyin geliĢimine ve mutluluğuna katkıda bulunan önemli 

bir unsurdur.  KiĢiler arası iliĢkiler ve bu iliĢkilerin niteliği, insan hayatında önemli bir yer tutmaktadır. 

Bu iliĢkilerin olumlu olması ancak karĢılıklı hakların korunması ve bu haklara saygı duyulması ile 

gerçekleĢmektedir.  Bireylerin baĢkalarının haklarını koruması gerektiği kadar kendi haklarına da 

sahip çıkması istenen bir davranıĢtır. KiĢilerin duygu ve düĢüncelerini ifade ederken üç temel 

davranıĢta bulundukları söylenebilir. Bu davranıĢ biçimleri bir yelpaze üzerinde bir uçta çekingenlik 

(nonassertiveness), diğer uçta saldırganlık (aggressiveness) ve ortada güvengenlik (assertiveness) 

olmak üzere yerleĢtirilebilir. Çekingen, içedönük ve pasif davranıĢlar, yelpazenin bir uç noktasında yer 

almaktadır . Çekingen kiĢiler, duygu ve düĢüncelerini rahatlıkla ifade edemeyen, haklarını korumada 

baĢarısız olan, diğerlerine sınır koyma, hayır diyebilme, kendi kararlarını verme konusunda güçlük 

yaĢayan, kaygılı bireyler olarak tanımlanmaktadırlar. Bu nedenle de bu bireyler çoğu kez öfke ya da 

yetersizlik duygusu yaĢarlar . AĢırı hareketlilik, saldırganlık ise yelpazenin diğer uç noktası olarak 

değerlendirilebilir. Saldırgan davranıĢlar, bireylerin kendilerine ve baĢkalarına zarar verebilecek 

türden davranıĢlarını kapsamaktadır. Her iki uçtaki davranıĢlar da kendini ortaya koymada uygun 

olmayan davranıĢlardır. Uygun olan ise kendini ve baĢkalarını aynı oranda gözeterek davranmaktır (6). 



1.1.AraĢtırmanın Amacı 

 

Bu araĢtırmanın amacı ilköğretim ikinci kademe öğrencilerde eğitsel oyunların atılganlık 

düzeylerine etkisinin incelenmesidir. 

 

1.2.AraĢtırmanın Önemi 

 

Çocukların oyunları biliĢsel ve duyusal öğelerin yanı sıra, sosyo-kültürel boyutları da 

içermektedir. Çocuğun toplumsal hayata hazırlanması ve toplumsal hayatın gerektirdiği 

kuralları öğrenmesi açısından oyun önemli bir yere sahiptir. Oyun; çocukların mevcut ve 

gelecekteki iliĢkilerini etkileyen sosyal ve biliĢsel becerilerini geliĢtirmesini sağlayan  ve 

böylece nitelikli bir toplum oluĢturabilmede doğal bir araçtır. Bu açıdan bireylerin yeni 

insanlarla tanıĢabilme, baĢlattığı iliĢkilerini sürdürebilme, insanlarla paylaĢımda bulunabilme 

gibi davranıĢlar gösterebilmesi için yaĢamın ilk yıllarından itibaren atılganlık özelliklerini 

kazanması gerekmektedir. Sosyal geliĢimin temelini oluĢturan ve en önemli davranıĢ 

Ģekillerinden birisi olarak kabul edilen atılganlık, insan iliĢkilerinde temel sosyal becerilerden 

biridir ve kiĢilerarası iliĢkilerde önemli rol oynamaktadır. Bu nedenle beden eğitimi ve spor 

alanında olumlu tutum ve davranıĢla birlikte atılganlık tutumunun oluĢturulmasında eğitsel 

oyunlar büyük önem taĢımaktadır. 

 

 

1.3. AraĢtırmanın Problem Cümlesi 

 

Beden eğitimi ders dıĢı etkinlik kapsamında oyun eğitimiyle birlikte atılganlık 

düzeyinde istendik geliĢim sağlanabilir mi? 

 

 

1.4. Alt Hipotezler 

 

1. Ġlköğretim II. Kademe öğrencilerinde eğitsel oyun etkinlikleri, atılganlık davranıĢını 

olumlu yönde etkiler.  

2. Ġlköğretim II. Kademe öğrencilerinde eğitsel oyun etkinlikleri ile kızlara göre 

erkeklerde atılganlık düzeyi daha fazla artıĢ göstermiĢtir. 

 

 

1.5. Sayıltılar 

 

AraĢtırmanın sayıtlıları aĢağıda belirtilmiĢtir: 

1. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin fiziksel hazırbulunuĢluk düzeyleri aynıdır. 



2. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin içinde bulundukları öğrenme, sosyo-ekonomik ve 

kültürel koĢulları birbirine benzemektedir. 

3. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin uygulanmıĢ olan oyun etkinliği dıĢındaki tüm diğer 

öğrenme etkileri benzerdir. 

4. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin Rathus Atılganlık Envanteri‟ni gerçek durumlarını 

yansıtacak Ģekilde içten cevapladıkları varsayılmıĢtır. 

5. AraĢtırmaya katılan öğrencilerin Rathus Atılganlık Envanteri‟ni uygulama öncesi ve 

sonrasında verdikleri yanıtları etkilemeyecek uygun ve benzer ortamda uygulandığı 

varsayılmıĢtır. 

 

 

1.6 Sınırlılıklar 

 

AraĢtırmaya; Manisa ilinde yaĢayan, 12-14 yaĢ arasında olan, AkĢemseddin ilköğretim 

okulu II. kademe öğrencileri katılmıĢtır. Bu nedenle sonuçlar, araĢtırma grubundan elde 

edilecek verilerle sınırlı olup, sadece benzer koĢullardaki gruplara genellenebilir. AraĢtırma 

karĢılaĢtırmalı ve betimsel bir özellik göstermektedir. Öğrencilerin atılganlık düzeyleri Rathus 

Atılganlık Envanteriyle saptanmıĢtır.  

 

AraĢtırmanın sınırlılıkları: 

 

1. ÇalıĢma 12-14 yaĢları arasındaki ilköğretim II. kademe yedinci sınıf öğrencileri ile 

sınırlandırılmıĢtır. 

2. ÇalıĢma Manisa ili ile sınırlandırılmıĢtır. 

3. AraĢtırmanın deney grubu 25 kiĢi ile sınırlandırılmıĢtır. 

4. AraĢtırma beden eğitimi ders dıĢı etkinlik olarak haftada 2 gün, 1‟er saat olarak 

sınırlandırılmıĢtır. 

5. AraĢtırmada uygulanan eğitsel oyunlar araĢtırmacı tarafından seçilmiĢtir. 

 

 

 

 

 

 



2. KONUYLA ĠLGĠLĠ LĠTERATÜR 

 

 

Bu bölümde yer alan literatür taraması bu tezle ilgili temel kavramları ve kuramları 

açıklama üzerine kurulmuĢtur. Bu kavramlar atılganlık, çekingenlik, saldırganlık, oyun ve 

eğitsel oyun, ergenlik dönemi olarak sıralanabilir. 

 

 

2.1. Atılganlık Kavramı 

 

Sosyal bir varlık olan insanın içinde yaĢadığı toplumla kurduğu iliĢki ve iletiĢim türü, 

onun kendisini algılayıĢını ve çevresiyle uyumlu bir bütünlük oluĢturmasını doğrudan 

etkileyecektir. Bir iletiĢim biçimi olarak kabul edilen atılganlık; “baĢkalarının haklarını küçük 

görmeden ve zedelemeden kiĢinin kendi haklarını koruması, düĢünce, duygu ve inanıĢlarını 

doğrudan, dürüst ve uygun yollarla ifade etmesi” olarak tanımlanmaktadır(5). 

 
Güvengenlik kavramı, 20. yy‟ın ikinci yarısında ABD‟de assertiveness adıyla bir kiĢilik 

özelliği, bir davranıĢ örüntüsü olarak ortaya çıkmıĢ ve üzerinde birçok çalıĢma yapılmıĢtır. Türkçede 

1970‟li yılların sonunda assertiveness kavramının karĢılığı aranmıĢ ve atılganlık kavramı uygun bir 

karĢılık olarak kabul edilmiĢtir. 1980‟li yılların sonlarında ise, assertiveness‟ın karĢılığının, tıpkı -gen, 

-gan, -ken, -kan ekleriyle türetilen Türkçe isimler gibi güvenmekten, güvengen olabileceğine karar 

verilmiĢtir(6). 

 

Atılganlık, kiĢilerarası iletiĢim ve etkileĢimi kurmadaki sağlıklı davranıĢ biçimlerinden 

birisi olarak belirtilmektedir(7). 

 

Literatür incelendiğinde atılganlığın davranıĢsal boyutu; hakkını savunma, ricaları, 

istekleri belirtme ve geri çevirme, selam verme ve alma, sevgi ve Ģefkati ifade etme, kendi 

fikirlerini belirtme, haklı öfke ve sıkıntıyı ifade etme olarak ifade edilirken kiĢisel boyutunun 

ise; arkadaĢlar, tanıdıklar, eĢ, anne-baba, çocuklar, yabancılar gibi bireylerle olan iliĢki Ģekli 

olarak vurgulanmaktadır. Diğer tanımlara da kısaca bakarsak; - Alberti ve Emmons (1973) 

atılgan kiĢiyi, diğer insanlarla gerçekten ilgili, bunların yanında kendi haklarını da iyi bilen 

kiĢi olarak tanımlamıĢtır.  -  Kiper (1984), bireyin kendi çıkarlarını koruması için kaygıya 

kapılmadan duygularını açıkça anlatabilmesi ve baĢkalarının haklarını kabul ederek, kendi 

hakkını kullanmasını sağlayan her davranıĢı atılganlık olarak tanımlamıĢtır(8). 

 



En kısa tanımıyla ise atılganlık, “kendini ifade edebilme becerisi” olarak 

tanımlanabilir.  Atılganlık kompleks bir yapı arz ettiğinden, bu yapıyı oluĢturan bölümleri 

açıklamaya ve bileĢenleri arasındaki iliĢkiyi kurmaya çalıĢarak tanımlamanın yerinde olacağı 

düĢünülmektedir. Bu anlayıĢtan hareketle atılganlık; bireyin olumlu ve olumsuz duygu, 

düĢünce ve arzularını baĢkalarının haklarını göz ardı etmeksizin ve bu konuda kaygı ve 

suçluluk duymaksızın ifade edebilmesi olarak tanımlanabilir(9). 

Sorias (1986), toplumsal ruh sağlığının hedefi olarak, bireyin temel ihtiyaçlarını 

karĢılayan ve yaĢamını sürdürmesini sağlayan sosyal iliĢkilerin güçlendirilmesini 

belirtmektedir. Ruh sağlığı üzerinde son yıllarda yapılan çalıĢmaların giriĢkenlik(atılganlık) 

düzeyinin yüksekliğinin ruh sağlığını korumaya yarayan destek sistemi olarak görev yaptığı, 

stres durumlarında fiziksel ve ruhsal çözüntüyü azaltabileceği ifade edilmiĢtir. Sorias; Brady, 

Eisler,Miller ve Person‟dan da yararlanarak bireyler arası doyum verici iletiĢim biçimi olan 

anlatımcılık (expresiveness) ile atılganlığı içine alan sosyal becerinin yararlarını bireyin 

olumsuz ya da olumlu duygularını iliĢki içinde olduğu birey ya da bireylere anlatabilmesini, 

kendi haklarını savunabilmesini, kendisine ters gelen istekleri geri çevirebilmesini, 

gerektiğinde baĢkalarından yardım isteyebilmesinin kolaylaĢtırılması Ģeklinde özetlemiĢtir. 

DavranıĢ modifikasyonu ilkelerine dayanan sosyal beceri ya da giriĢkenlik eğitiminin 

psikiyatrik bozukluğu olmayan bireylerin diğer insanlarla iliĢkilerinin daha doyum verici 

olmasını sağlamak, karĢılarına çıkan fırsatları en iyi Ģekilde değerlendirmek, depresyon, 

mental gerilik, Ģizofreni ve kiĢilik bozuklukları tedavisinde yararlı olabilecek bir yöntem 

olarak gösterilmiĢtir(10).  

ÇeĢitli toplumlarda olduğu gibi Türk toplumunda da iletiĢim becerileri yetersiz 

bireyler bulunmaktadır. Ġnsanların bir grubu aĢırı derecede çekingen, bir kısmı ise fazlaca 

saldırgandır. Çekingenlik ve saldırganlık özelliklerinin tam ortasında ise sağlıklı iletiĢimi 

anlatan, atılganlık iletiĢim özelliği bulunmaktadır. Atılganlık kiĢilik özelliği ise “baĢkalarını 

küçük görmeden, onların haklarını yadsımadan kiĢinin kendi haklarını koruyabilme yolu 

olarak geliĢtirilen bir çeĢit bireyler arası iliĢkiler biçimi” olarak tanımlanır(11). 

 

Güvengen bireyler  özgürlüklerinin ve kiĢisel ilkelerinin farkında olup, problemlerinin 

çözümünde daha baĢarılıdırlar(12). 

 

AraĢtırmalara göre, hoĢgörülü ve demokratik evlerde büyüyen çocuklar arkadaĢlarıyla 

iliĢkilerinde daha etkin, daha atılgan olabilmekte, yaratıcı fikirler öne sürebilmekte, düĢünce 



ve duygularını serbestçe söyleyebilmektedir. Ayrıca demokratik ve hoĢgörülü aile ortamı, 

bireylerin kendilerini gerçekleĢtirmelerini de olumlu yönde etkilemektedir. Buna karĢılık, 

daha sert bir denetim altında tutulan çocuklar, boyun eğmeme ve saldırganlık gibi yollarla 

kendilerini kabul ettirmek istemekte ve kendi iç dünyalarını açıklamakta zorluk 

çekmektedir(9). 

 

Bireyin, iliĢkilerinde genelde boyun eğici(pasif), saldırgan (agresif), insanları 

yönlendirici (manipulatif) ve atılgan olmak üzere dört farklı temel davranıĢ biçimlerinden 

birini seçerek tepkide bulunduğu söylenebilir. Bireyin kendini ifade edebilmesi, hem 

kendisinin hem de çevresindekilerin haklarına saygı duyup korumaya çalıĢması nedeniyle 

etkili bir iletiĢim kurabilmesi mutlu bireyler ve huzurlu toplum oluĢturabilmesi açısından 

önem arz etmektedir. Sosyal geliĢimin temelini oluĢturan ve en önemli davranıĢ Ģekillerinden 

birisi olarak kabul edilebilinecek atılganlık  ,insan iliĢkilerinde temel bir davranıĢsal özelliktir. 

Atılgan bireyler, haklarının farkında olup diğerlerinin haklarına da saygı gösterirken, olumlu 

ve olumsuz düĢüncelerini açık ve dürüstçe ifade edip, kendi davranıĢ, duygu ve düĢünceleri 

için tüm sorumlulukları alabilirler(13). 

 

Sosyal geliĢimin temelini oluĢturan ve en önemli davranıĢ Ģekillerinden birisi olarak 

kabul edilebilinecek atılganlık insan iliĢkilerinde temel sosyal becerilerden biridir ve 

kiĢilerarası iliĢkilerde önemli rol oynamaktadır . Sağlıklı iletiĢimi anlatan atılganlık iletiĢim 

özelliği, iletiĢimi zorlaĢtıran ya da iletiĢimde kopmalara yol açan çekingenlik ve saldırganlık 

özelliklerinin tam ortasında bulunmaktadır . Bireyin kendi çıkarlarını koruması için kaygıya 

kapılmadan duygularını açıkça anlatabilmesi ve baĢkalarının haklarını kabul ederek kendi 

hakkını kullanmasını sağlayan her türlü davranıĢı atılganlık olarak tanımlamıĢtır . Atılgan 

davranıĢın özellikleri: kendini ifade etmesini sağlayan, dürüst olması sebebiyle direkt olarak 

ifade edilen, iliĢkiyi güçlendiren, baĢkalarının haklarına saygılı olan, sözel olmayan iletiĢimde 

de etkin kullanılmasını gerektiren ve sosyal olarak kabul gören bir davranıĢ olarak 

sıralanabilir.  Atılgan olabilmek, yeni insanlarla tanıĢabilmek, baĢlattığı iliĢkilerini 

sürdürebilmek, insanlarla paylaĢımda bulunabilmek gibi davranıĢlar gösterebilmek, yaĢamın 

ilk yıllarından itibaren geliĢim göstermektedir.  GeliĢimsel olarak düĢünüldüğünde „atılgan bir 

biçimde tepki verme‟ ergenlik çağlarında oldukça önemlidir. Ergenin baĢarılı bir yaĢam 

sürmek için uygun hedefleri tanıması ve bu hedeflerde bütünlük yakalayabilmek için yaĢamda 

etkin olarak yer alma yeteneğini geliĢtirmesi gerekir. Ergenler bu dönemde genel olarak daha 

bağımsız davranmaya eğilimli olmakla birlikte, kiĢilerarası iliĢki becerilerinde özellikle akran 



grupları içerisinde ve bu grupların onayının gerektiği durumlarda kendilerini daha güvensiz 

hissedebilmektedirler. Bu açıdan değerlendirildiğinde, ergen grubunda atılgan davranıĢ 

biçiminin varlığı gerek içinde  bulundukları çatıĢmalı dönemi kolay atlatmaları gerekse ileri 

dönemde sosyal ve bireysel yaĢantılarının sakinliği açısından büyük önem taĢımaktadır. 

Atılgan olmayan bireylerin, sıklıkla sosyal durumlarda baĢkalarıyla iletiĢim kurmakta güçlük 

çektikleri gözlenmektedir. Her hangi bir sosyal iliĢkinin geliĢebilmesi için her iki tarafında 

birbiriyle kurduğu iletiĢimde az düzeyde de olsa atılgan davranıĢta bulunması gerekmektedir.  

sosyal yetkinlik beklentisi ve atılganlığın, bireyin kendisini sosyal iliĢkilerinde baĢarılı olarak 

değerlendirmesine yardım etmede önemli faktörler olduğunu belirtmiĢtir(14). 

 

Atılganlık, kiĢilerarası iletiĢim ve etkileĢimi kurmadaki sağlıklı davranıĢ biçimlerinden 

birisi olarak belirtilmektedir. Bireyin haklarını korumada, düĢüncelerini, duygularını ve 

inançlarını doğrudan, dürüst, uygun yollarla ve de baĢkalarının haklarını gözeterek ortaya  

koyma biçimidir. Atılgan kiĢi etkin bir biçimde anlar, tartıĢır ve baĢkalarında, iĢbirliği içinde 

olma isteği uyandırır . Atılgan bireylerin özellikleri incelendiğinde, baĢkalarından bağımsız 

olarak iĢ yapabildikleri, açık ve içlerinden geldiği gibi davrandıkları, iyimser ve esnek 

oldukları, yaĢamaktan ve mücadele etmekten zevk aldıkları; baĢkalarına ve kendilerine cesaret 

verebildikleri; yaĢamın her yönüne katıldıkları; doğrudan ve açık iletiĢimi tercih ettikleri; 

kendi sorunlarını, duygularını, sezgilerini, hırslarını sahiplendikleri; çevreyle ilgili ve 

aksiliklere karĢı hoĢgörülü oldukları; fiziksel olarak önemli sağlık sorunlarının bulunmadığı; 

kendilerine güvendikleri ve değer verdikleri görülmektedir(15). 

 

2.2. Çekingenlik Kavramı 

Çekingenlik, sosyal ortamlardan kendini geri çekme, çok yakını dıĢındaki diğer 

insanlarla aynı ortamı paylaĢmaktan çekinme, baĢka insanlarla bir iliĢki için girmek istememe, 

baĢkalarınca olumsuz değerlendirilmeye aĢırı duyarlı olma gibi, davranıĢ ve düĢüncelerle 

açıklanabilir. Çekingen çocuklar, anneleri ya da sürekli birlikte oldukları kiĢi dıĢında hiç 

kimseyle iletiĢim kurmak istemezler. Annelerinin yanından ayrılmazlar. Birisi onlara 

yaklaĢmaya çalıĢırsa ondan kaçıp uzaklaĢırlar. Annelerinden ayrıldıklarında ilk tepkileri 

ağlama olur. Bu çocuklar, yaĢıtları ile iliĢki kurmada zorlanırlar, arkadaĢları ile birlikte 

olmaktansa yalnız kalmayı tercih ederler, yaĢıtlarından çekinirler, bazı hallerde kendilerinden 

küçüklerle bir araya gelebilirler. Çekingen çocuklar, kendilerini sözlü olarak ifade etmekten 

çekinirler, kendilerine soru sorulduğunda genellikle cevaplandırmaktan kaçınırlar, baĢlarını 



öne eğerler, nadir hallerde de göz veya baĢ hareketi ile cevaplandırmakla yetinirler. Çekingen 

çocuklar, çoğunlukla güvensiz ve huzursuz çocuklardır, bazılarında saldırganlık duyguları da 

görülebilir. Çekingen çocuklar, okul ortamı veya arkadaĢ grubu içinde olduklarında oyuna 

katılmak isteseler de kendilerinde bu cesareti bulamazlar. Mutlaka birisi onları elinden tutup 

oyuna sokmalıdır, oyuna girdikten sonra da mutlu oldukları görülür. Yeni bir durum, yeni bir 

olay, yeni bir ortam onları çok tedirgin eder(16). 

Yörükoğlu (1998),  kırsal kesimde gençten beklenen rollerin Ģehirde yaĢayanlarda 

beklenen rollerden daha pasif ve bağımlı nitelikte olduğunu ve gencin kırsal kesimde 

toplumun beklentileri doğrultusunda daha çekingen bir tutum sergileyebileceğini 

belirtmiĢtir(17). 

 

  

Çekingenliğin en büyük nedenleri aileden ve çevreden kaynaklanır. Anne- babanın her 

ikisi veya biri aĢırı evhamlı, titiz, koruyucu- kollayıcı ise ;  sürekli çocuğunu “ kollamaya”, 

“göz önünden ayırmamaya çalıĢır.” Yada çocuğun yaptığı iĢler beğenilmeyip hep eleĢtiriyor 

ve küçümseniyorsa ,  diğer çocuklarla kıyaslanıyorsa veya çocuğa her “ yanlıĢında” dayak 

atılıyorsa bu çocuklar potansiyel çekingenliğe adaydır. Çocuğun kendine güvenli, giriĢimci 

olabilmesi için teĢvik edilmesi, iltifat edilmesi gerekir. Çocuğun sırtını sıvazlamak, aferin 

demek onu motive eder. Çocuğa uygun ve kesinlikle zararlı olmayan Ģeylerde ona uymak ve 

onun tercihlerine saygı göstermek çocuğun yeteneklerinin geliĢmesi için özgür ve öz denetime 

dayalı bir disiplin anlayıĢı olmalıdır. Çocukla hem oynamalı hem eğlenmeli hem de ciddi 

konularda ilgilenilmelidir. AĢırı derece de çekingen ve utangaç olan çocuklar ;  gençlikte de, 

yetiĢkinlikte de bu sorunla iç içedir(18). 

 

Geleneksel Türk eğitiminde; ailede çocuğun korunduğunu, gözetildiğini, giriĢkenlik ve 

merakın desteklenmediğini, çocuğun içinden geçenleri açıkça söylemesinin engellendiği 

vurgulanarak; okul ortamında çocuğun sıkı bir denetime sokulduğu, öğretmenin otoritesini 

benimseyen, kurallara uyan çocukların ödüllendirildiği çok sayıdaki araĢtırmaların ortak 

bulgularıdır(19). 

 

Akkök (1996), ilköğretim öğrencilerinin ev ortamından çıkıp, okul ortamına 

girdiklerinde onlardan yeni davranıĢ biçimleri geliĢtirmeleri beklenildiğini belirterek, bunun 

sonunda çocukların; kendilerine güvenleri olan, kendilerini düzgün ve güzel ifade edebilen ve 

kiĢiler arası iliĢkilerde baĢarılı bireyler olarak geliĢmelerinin, sağlanabileceğini açıklamıĢtır. 



Ġlköğretim öğrencilerine kazandırılacak beceriler aĢağıdaki gibi gruplanmıĢtır. Ġlk 

kazandırılacak beceriler; dinleme, konuĢmayı baĢlatma, konuĢmayı sürdürme, soru sorma, 

teĢekkür etme, kendini tanıtma, baĢkalarını tanıtma, iltifat etme, yardım isteme, bir gruba 

katılma, yönerge verme, yönergelere uyma, özür dileme ve ikna etmedir. Grupla bir iĢ 

yürütme becerileri arasında baĢkalarının görüĢlerini anlamaya çalıĢma; duygulara yönelik 

beceriler grubunda ise kendi duygularını anlama, duygularını ifade etme, baĢkalarının 

duygularını anlama, karĢı tarafın kızgınlığı ile baĢa çıkma, sevgiyi-iyi duyguları-ifade etme, 

korku ile baĢa çıkma ve kendini ödüllendirme iletiĢim yeterlikleri arasında sayılabilir. 

Saldırgan davranıĢlar ile baĢa çıkmaya yönelik beceriler; arasında ise izin isteme, paylaĢma, 

baĢkalarına yardım etme, uzlaĢma, kızgınlığı kontrol etme, hakkını koruma ve savunma, alay 

etmeyle baĢa çıkma, kavgadan uzak durma, yer almıĢtır.Stres durumlarıyla baĢa çıkmayla 

ilgili beceriler arasında ise; baĢarısız olunan bir durumla baĢa çıkma, grup baskısıyla baĢa 

çıkma, utanılan bir durumla baĢa çıkma, yalnız bırakılma ile baĢa çıkma sayılabilir(20). 

 

Çekingen bireyler sosyal yaĢamda ve kiĢilerarası iliĢkilerde haklarının, özgürlüklerinin 

ve kiĢisel ilkelerinin farkında olmadan davranmaktadırlar ve bu konuda irrasyonel korku ve 

düĢüncelere sahiptirler(21). 

 

Çekingen bireylerde sosyal yetkinlik beklentisi de belirsiz durumdadır, bu nedenle 

birey kurduğu iliĢkilerde olumsuz değerlendirme yapılacağı  beklentisi ile birlikte kaygı  

yaĢamaktadır(22). 

 

 

2.3 Saldırganlık Kavramı 

 

Gergen ve Gergen (1986) saldırganlığı diğer kiĢi ve kiĢilere acı, ölüm gibi 

olumsuzluklar veren davranıĢ olduğunu belirtmiĢlerdir. Saldırganlığın salt davranıĢsal 

olmadığını, davranıĢa öfke, düĢmanlık, patlama gibi duygusal öğelerinde eĢlik ettiğini 

belirtmektedirler(23). 

 

Freud (1959) ve Lorenz (1966) ,saldırganlığı doğuĢtan donanımcı (naturist) ya da  

kalıtımcı görüĢ açısından ele almıĢlardır(24). 

  

 



Ġnsanların, iliĢkilerinde genel olarak çekingen, saldırgan, insanları yönlendirici ve 

atılgan olmak üzere dört farklı temel davranıĢ biçimlerinden birini seçerek tepkide bulunduğu 

belirtilmektedir. Bunların arasında kiĢilerarası etkileĢimde kopukluk yaratan iki tür davranıĢ 

vardır. Bunlar “saldırganlık ve çekingenlik” davranıĢlarıdır. Saldırgan olan bireyler isteklerine 

ulaĢmak için, çoğu zaman baĢkalarını kırma, küçük görme eğilimi gösterirler. Çekingen olan 

bireyler ise, amaçlarına ulaĢmakta ve gereksinimlerini karĢılamakta güçlük çekerler. Bu 

nedenle çekingen olan insanlar ya eksiklik kaygısıyla, ya da öfkeyle doludur .  Bu iki davranıĢ 

da toplumca onaylanmayan davranıĢ biçimleridir. Bu açıdan bakıldığında çekingen ve 

saldırgan davranıĢlar uyumsuz davranıĢlar olduğu söylenebilir(17). 

 

Saldırganlık, “karĢısındakine üstün gelmek, onu yönetmek; bir iĢi bozmak, boĢa 

çıkarmak için düĢmanca, incitici, hırpalayıcı, acı/ağrı verici amaçlar taĢıyan davranıĢ 

biçimi”dir. Saldırgan davranıĢlar amaca yönelik davranıĢlardır ve bir kiĢiye, gruba ya da 

topluma yönelik olabilir. Bu tür davranıĢlarla karĢılaĢan kiĢilerde ya kaçınma davranıĢı, ya da 

benzer davranıĢlarla karĢı koyma davranıĢı görülür(25). 

  

Saldırganlık (aggression), bir baĢka kiĢiye fiziksel veya psikolojik zarar verme 

niyetiyle sözlü veya fiziksel davranıĢta bulunma Ģeklinde tanımlanabilir(26). 

 

Alberti ve Emmons (1970), saldırgan davranıĢın kiĢinin diğer kiĢilerin haklarını kabul 

etmemesi, diğerlerinin haklarını reddetmesi ve diğer insanları incitmeksizin amaçlarını 

gerçekleĢtirememekte olduğu biçiminden söz etmiĢlerdir(27). 

 

Fiziksel ya da sözel davranıĢ olarak saldırganlık bir duygu ya da tutum değildir. Zarar 

verme ya da sakatlanmayı içinde barındırır. Bunlar,fiziksel ya da psikolojik olarak meydana 

gelebilmektedir.Örneğin; beyzbol  sopasıyla birine vurmak  saldırgan bir davranıĢken;birinin 

canını yakacak bir Ģey söylemek ya da onu tehdit etmek ,Ģiddetle gözdağı vermek de aynı 

Ģekilde saldırgan bir davranıĢtır.Saldırganlık kasıtlı yapılan bir davranıĢtır.Birine kazayla 

zarar vermek, hatta kazayla vurmak eğer zarar vermek düĢüncesi yok ise; saldırgan bir 

davranıĢ değildir(28). 

 

“Okul çağı çocuklarının en önemli özelliklerinden olan lider olma, gruba kabul edilme ve 

toplum içinde saygınlık görme hissini tatmin etmek için saldırgan davranıĢlara ve Ģiddet eylemlerine 

baĢvurdukları da bilinmektedir. Ayrıca kendini diğer çocuklardan fiziksel, sosyal,  kültürel veya 



ekonomik açıdan farklı ve yetersiz hisseden çocukların da kendini gerçekleĢtirmek ve kanıtlamak için 

saldırgan eylemlerle sorun çözme yöntemini kullandıkları görülmektedir”.  “Okul çağı  çocuklarının 

en önemli özelliklerinden olan lider olma, gruba kabul edilme ve toplum içinde saygınlık görme 

hissini tatmin etmek için saldırgan davranıĢlara ve Ģiddet eylemlerine baĢvurdukları da bilinmektedir. 

Ayrıca  kendini diğer çocuklardan fiziksel,sosyal, kültürel veya ekonomik açıdan farklı ve yetersiz 

hisseden çocukların da kendini gerçekleĢtirmek ve kanıtlamak için saldırgan eylemlerle sorun çözme 

yöntemini kullandıkları görülmektedir(29). 

 

  

2.2. OYUN 

 

Oyunlar yaĢamımızın her döneminde var olan, her yaĢta farklı amaçlar için 

yararlandığımız vazgeçilmez yapılardır. Oyun kavramı için net bir tanım ortaya koymak 

zordur. ÇeĢitliliği, biçimleri, uygulama seviyeleri ve ifade ettikleri ile kiĢiden kiĢiye 

değiĢmektedir. “Örneğin Tezcan oyunu, dinlenme, yeniden yaratma, kendini ifade etme ve 

sosyal bir kültür ögesi olarak tanımlarken, Demirel (2001); bir ya da birden fazla kiĢinin belli 

kurallara uyarak, rekabet ederek ya da iĢbirliği yaparak belli bir hedefe ulaĢmak için eylemde 

bulunması, Dewey; yeni bir Ģey ile karĢılaĢmanın ilk basamağı,  Hutt; bilinen bir ortamda „bu 

nesne ne iĢe yarar?‟ sorusu yerine daha çok „bu nesne ile ne yapabilirim?‟ sorusuna yanıt 

arama çabası (Uğurel, 2003), Faulkner (1995), matematiksel düĢüncenin temellerinin atıldığı 

gerçek yaĢam deneyimleri üzerine kurulmuĢ [süreç] olarak ortaya koymaktadır. Oyunlar insan 

yaĢamında varoluĢtan buyana daima yer almıĢtır. Bir anlamda oyun temel insan 

davranıĢlarındandır. Günümüzde oyun yetiĢkinlerce de oldukça fazla baĢvurulan bir eylem 

halini almıĢtır. Cohen; post modern olarak adlandırılan yetiĢkinlerde bulunması gereken 

özelliklerden birini de oyun oynamaya duyulan heves olarak ifade eder .  Psikolog M. J. Ellis 

“en uygun canlılık düzeyi kuramını” ortaya atarken bu soruya yanıt verir. Tüm memelilerin 

beyninde tutturmaya çalıĢtıkları en elveriĢli bir canlılık düzeyi vardır. Beyin bu düzeyi 

oluĢturmak ve korumak için daima organizmayı o an için yaĢamsal olarak önem taĢımayan 

aktiviteler yapmak için zorlar. Bu aktivitelere oyun adı verilir . Eric Berne‟e göre her insan 

içerisinde farklı kiĢilikler taĢır. Bunlar bir çocuk, bir anne, bir baba ve bir yetiĢkindir. Tüm bu 

kiĢiliklerin değiĢik istekleri olur ve birey bu kiĢiliklerin istekleri yönünde farkına bile 

varmadan oyun oynama ihtiyacı duyar.  Nicholas Yee yaptığı araĢtırmada bireyleri oyun 

oynamaya iten motivasyonun gerekçelerini ortaya koymaya çalıĢmıĢ ve 5 temel neden 

belirlemiĢtir. Bunlar; iliĢki (relationship), katılım isteği (immersion), oyuncular arasında 



rekabetten doğan duygusal çatıĢma (grief), baĢarı (achievement), ve liderlik (leadership) 

dir(30). 

  

Oyun , hoĢlanılan ve içten gelerek yapılan bir faaliyettir.Oyunla iĢ arasındaki fark onlara 

karĢı alınan tavırdır.Oyunla iĢ birbirinden ne kadar az ayırt edilirse o kadar iyi olur.Zira çocuk 

ikisine de eĢit ilgi ile bakmayı öğrenince iĢini oyun zevkiyle yapabilir(31). 

 

 

Ġnsanın yaĢamı ve doğayı öğrenmekte kullandığı en önemli etkinliklerden biri olan 

oyun, kültürden daha eskidir. Ġlkel insanın çevresini tanıması, öğrenmesi, bilgi edinmesi ve 

sanatı oyunla baĢlamıĢtır. Oyun isteğe bağlı, gönüllü bir eylemdir. Çocukların oyunları 

biliĢsel ve duyusal öğelerin yanı sıra, sosyo- kültürel boyutları da içermektedir. Çocuğun 

toplumsal hayata hazırlanması ve toplumsal hayatın gerektirdiği kuralları öğrenmesi açısından 

oyun önemli bir yere sahiptir. Oyunlar kültürün önemli bir parçasıdır. Çocuğun dünyasında 

oyunlar, toplumsallaĢmadan daha geniĢ bir anlamı olan kültürü oluĢturma ve diğer kuĢaklara 

aktarma sürecinin en önemli öğesidir(32). 

 

Oyun insanlar arasında ve tüm kültürlerde açıkça ortaya koyulan kendini ifade etme 

amaçlı bir davranıĢtır. Sanat, dil ve din gibi oyun da tam olarak tanımlanamayan karmaĢık bir 

olgudur. Yine de oyunun pek çok özelliği kolayca ayırt edilebilir. Öncelikle oyun yaĢamla 

bağlantılı biyolojik gereksinimleri karĢılamakla doğrudan ilgili olmadığı için gönüllü yapılan 

bir harekettir. Her ne kadar fiziksel, sosyal, psiko-sosyal ve kiĢisel geliĢmeye büyük ölçüde 

katkıları olsa da mal-mülk kazanımına doğrudan etkisi olmadığı için oyunun somut bir Ģekilde 

üretici bir etkinlik olmadığı görülür. Yani bir insan top oynamayı öğrenir çünkü baĢkalarının 

böyle yaptığını görür ve bundan zevk alacağını düĢünür. Oyuna zorla katılmaz ve oynayacağı 

oyundan ötürü de bir ödül beklentisinde bulunmaz. Oyunun bir baĢka özelliği de zaman ve 

mekân sınırlaması olmamasıdır; bu da oyunun amacının ve güdüsel kaynaklarının içten 

geldiğini gösterir. Örneğin “evcilik” oynayan çocuklar kendi rollerini ve gerçekliklerini 

yaratır; ne yaptıkları ve ne amaçla çalıĢtıkları bu mikrokozmos içinde belirlenir. Ġsteyerek 

veya dıĢsal etmenlere bağlı olarak bir oyun etkinliğinin durması zamansal ve mekânsal olarak 

gerçeklikten ayrı olma durumuna son verir. Rekabete dayalı bir etkileĢim olmadığı sürece bu 

boĢ zaman etkinliği oyun dıĢılık veya daha doğru bir ifadeyle eğlence olarak adlandırılabilir. 

Fakat oyunlar en az iki kiĢi arasında yarıĢma içermeleri bakımından diğer oyun 

etkinliklerinden  ayrılır. Ayrıca uyulması gereken ve katılımcıların önceden bildikleri kiĢisel 

etkileĢimi belirleyen, açık veya kapalı kurallar ve kaybeden ve kazananları belirlemeye 



yönelik belirli bir yönteme de gerek vardır. Örneğin “sandalye kapmaca” oyununda 

oyuncular, her zaman bir tane eksik sandalye olması gerektiğini;  müzik durdurulduğunda 

diğer yarıĢmacılarla boĢ bir sandalye için yarıĢılması gerektiğini;  boĢ sandalye bulamayan 

kiĢinin oyundan eleneceğini;  sadece bir kiĢinin, yani tüm elenen kiĢilerden geri kalan tek 

kiĢinin kazanan olacağını bilirler. ĠĢte oyunun böyle bir sistem olarak algılanması ve 

katılımcıların bunun karĢılığında bahsedilen sistem içindeki alt sistemleri keĢfedebilmeleri 

oyunları insan ve hayvanlara ait diğer oyun etkinliklerinden ayırır. Konu hakkında ilk 

araĢtırmaları yapanlar oyunun doğasına önem vermemiĢlerdir. Bunun yerine belirli eğlence ve 

oyun türlerinin tarihi ve geliĢimine odaklanmıĢlardır. Alanın öncülerinden olan Joseph Strutt 

kendi ülkesindeki insanların boĢ zaman etkinlikleriyle ilgilenmiĢtir. Çünkü bunun ulusal 

Ġngiliz karakteri hakkında birtakım bilgiler sağlayacağını düĢünmüĢtür. Strutt  , ”İngiliz 

Halkının Spor ve Boş Zaman Etkinlikleri”) adlı (1801 )tarihi kitabının giriĢ bölümünde Ģöyle 

yazmıĢtır: “Belirli bir insan topluluğunun karakteri hakkında doğru bir tahmin yürütebilmek 

için bu insanlar arasında yaygın olan spor ve boĢ zaman etkinliklerini araĢtırmak son derece 

gereklidir”(33). 

 

 

Oyunun çocuğun geliĢimine etkileri Ģu Ģekilde genel olarak ele alınabilir; oyun 

çocuğun fiziksel geliĢimini, zihinsel iĢlevlerini olumlu olarak etkiler. Çocuktaki bastırılmıĢ 

duygusal enerjinin, ihtiyaç ve arzuların ortaya çıkmasına yol açar. Çocuk oyun ile sosyal 

kuralları, ahlaki standartları, uygun cinsiyet rollerini öğrenir. Çocuğun öğrenmesi oyun ile çok 

kolaylaĢtırılmıĢ olur ve çocuğun yaratıcılığı geliĢir ve artar. Oyunda aldığı roller aracılığı ile 

içgörü kazanır ve arzu edilen kiĢilik özelliklerinin geliĢimi sağlanır(34). 

 

 

Oyun, etkileĢimli bir karar durumunun formel modelidir ve birden fazla oyuncu içerir. 

Oyun tanımı; oyuncuları, oyuncuların tercihlerini, bilgilerini, seçebilecekleri stratejik 

alternatifleri ve bu seçimlerin kazanca olan etkisini içerir . Oyuncu, oyuna katılan bir karar 

vericidir ve amacı, sonuçlar arasından en tercih ettiği sonucu veren hareketi ya da stratejiyi 

seçmektir.   Oyun, birden çok kiĢinin seçimlerinin ve sonuçlarının diğer kiĢilerin tercihlerine 

bağlı olarak farklılık gösterdiği bir ortamda oynanır. Bu durumda taraflar davranıĢ biçimleri 

ile ilgili olarak birtakım kurallar üzerine anlaĢmayı da tercih edebilirler. 1950‟li yıllardan beri, 

kaybet-kaybet, kazan-kazan oyunları, denge noktası olan ve olmayan oyunlar vb. bilim 

adamları tarafından ele alınmaktadır. Mike Shor oyun kuramının etkin kullanımı için 

yöneticilerin organizasyonlarını analiz etmeyi öğrenmelerinin ve oyunu diğer oyuncuların 



gözüyle değerlendirebilmelerinin önemini vurgulamaktadır. Dolayısıyla her karar bir risk 

içerdiğinden liderlerin etkileĢimli karar ortamında ya da çatıĢma altında karar verme 

durumunda oyuncuların riske karĢı tutumlarını da bilmeleri önem kazanmaktadır. KiĢilerin 

riske karĢı tutumlarını ele alan fayda kuramı, oyuncuların davranıĢ biçimlerini ve oyunun 

sonucunu doğru tahminleyebilme olanağı sunmaktadır(35).  

 

 

Oyun, insanların; günlük uğraĢlarının dıĢında kalan zamanda, belirli bir amaca yönelik 

olarak (eğlence, eğitim, sağlık vb.) fiziksel ve zihinsel yeteneklerle, sınırlandırılmıĢ yer ve 

zaman içerisinde, kendine özgü kurallarla yapılan, gönüllü katılım yoluyla grup oluĢturan, 

sosyal uyum ve duygusal olgunluğu geliĢtiren, yetenek, zekâ, dikkat, beceri ve rastlantıya 

dayanan, katılanları ve çoğunlukla izleyicileri de etkisi altında tutan, gerilim duygusunun eĢlik 

ettiği, sonuçta maddi çıkar sağlamayan, zevk veren etkinliklerdir(36). 

   

Çocuğun beden, ruh ve moral geliĢimini sağlar, ona iyi davranıĢlar ve alıĢkanlıklar 

kazandırır(37). 

  

Oyunları, milyonlarca insan için çekici yapan 12 karakteristik özellik vardır. Bunlar, 

Prensky (2001)‟e göre Ģunlardır: 

 

1. Oyunlar, eğlence formatındadırlar. Bize eğlence ve zevk verirler. 

2. Oyunlar, oyun formatındadırlar. Bize heyecan ve tutku verirler. 

3. Oyunların kuralları vardır ve bu bize oyunların yapısını verir. 

4. Oyunların amaçları vardır. Bu bizi motive eder. 

5. Oyunlar etkileĢimlidir , bir Ģeyler yapmayı gerektirir. 

6. Oyunlar uyarlanabilir. Bu akıcılığı sağlar. 

7. Oyunların dönütleri vardır ve bu bizim öğrenmemizi sağlar. 

8. Oyunların kazanma durumu vardır ve bu bizim egomuzu tatmin eder. 

9. Oyunlar mücadele, yarıĢ, meydan okuma ve karĢıtlık içerir. Bu bize heyecan 

sağlar. 

10. Oyunlarda problem çözme vardır ve bu bizim yaratıcılığımızı arttırır. 

11. Oyunlarda etkileĢim vardır. Bu bizim sosyal olmamızı sağlar. 

12. Oyunların sunumları ve hikayeleri vardır. Bu bize duygu verir(38). 

 



 

 

 

Nicholas Yee yaptığı araĢtırmada bireyleri oyun oynamaya iten motivasyonun 

gerekçelerini ortaya koymaya çalıĢmıĢ ve 5 temel neden belirlemiĢtir. Bunlar; iliĢki 

(relationship), katılım isteği (immersion), oyuncular arasında rekabetten doğan duygusal 

çatıĢma (grief), baĢarı (achievement), ve liderlik (leadership) dir(39). 

 

SanayileĢme, nüfus artıĢı ve kentleĢme gibi toplumsal etkenler, oyun ve oyuncağın 

güdülenme, seçme ve etkin katılım gibi temel özelliklerini olumsuz olarak etkilemektedir. 

Oyun alanlarının yok olması, oyunun doğadan ve insandan uzaklaĢması, serbest oyun 

zamanlarının sınırlanması, kurumsallaĢma gibi diğer olumsuz bileĢenler ile, geleneksel oyun-

oyuncak kültürünü ve çocukluğun geçmiĢini yok etmeye yönelik istem dıĢı bir destek 

kazandırmaktadır(40). 

 

 

2.2.1. Klasik Oyun Kuramları 

 

Klasik oyun kuramcıları çocuk oyunlarında gücün harcanmasına bakmıĢlar ve daha çok 

oyunun fiziksel ve içgüdüsel yönlerine odaklanmıĢlardır. Dört grupta incelenir. 

 

a) Fazla Enerji Tüketimi Kuramı 

 

Bu kurama göre oyun, vücutta bulunan fazla enerjinin harcanmasıdır. Oyun, vücudun 

çalıĢması için gerekli olan enerjiden daha fazlasına sahip olduğunda oynanır. Çocuk, gerginlik yaratan 

fazla enerjiyi atabildiği zaman sağlıklı bir dengeye kavuĢur. Çok oynayan çocuk bu nedenle 

sağlıklıdır. Bu kuramda oyunun içeriği önemli değildir. Bu kuramın temsilcileri Friedrich Schiller ve 

Herbert Spencer‟dir. 

 

b) Rahatlama ve Dinlenme Kuramı 
 

Bu kurama göre günlük hayattaki zorlayıcı etkinlikler, insanı bedenen ve zihnen 

yıpratmaktadır. Bunun sonucunda ise dinlenme ve uyku ihtiyacı hissedilir. Gerçek dinlenme ise;  

insanın normal hayattaki yaĢamsal görevleri dıĢında baĢka etkinliklerle uğraĢmasıyla olur. KiĢi, 

kendini bu Ģekilde yeniler. Bu kuramın savunucusu olan Moritz Lazarus, yorucu bir çalıĢmanın 

ardından vücudun belli bir dinlenme etkinliğine ihtiyacı olduğunda oyun oynandığını belirtmiĢtir.Bu 

kurama göre, fazla enerji kullanımı kuramının tersine, organizmanın az enerjiye sahip olduğunda 



enerjiyi artırmak için oynanır. Fazla enerji kullanımı kuramında olduğu gibi rahatlama ve dinlenme 

kuramında da oyunun Ģekli ve içeriği önemli değildir. 

 

 

 

c) Öncül Deneme ( YetiĢkin Hayatına Hazırlık, AlıĢtırma) Kuramı 

 

Bu kuramın kurucusu olan Karl Gross, çocukların neden oyun oynadıkları konusunda 

varsayımlar geliĢtirmiĢtir. Gross‟ a göre geçmiĢte edinilen içgüdüsel alıĢkanlıklar, gelecekteki 

içgüdüsel alıĢkanlıkların oluĢmasında rol oynar. Oyunun bunun oluĢmasında önemli rolü vardır. Oyun, 

gelecekteki çalıĢma ve yaĢantıların bir ön hazırlığıdır. Ayrıca Gross, oyunun anti sosyal eğilimlerden 

arındırma özelliğinin de olduğunu ileri sürer. 

 

 

 

d) Tekrarlama (Rekapitülasyon) Kuramı 

 

Bu kurama göre çocuk, kendi ırkına özgü yaĢam deneyimlerini tekrarlamaktadır. Stanley Hall‟ 

a ait olan tekrarlama kuramına göre birey; hayatı boyunca daha önce kendi türünün, ırkının geçirmiĢ 

olduğu geliĢme seyrinin aynısını geçirir. Bu kuram, öncül deneme kuramına karĢı bir kuramdır. 

Tekrarlama kuramına göre oyunla gelecekteki davranıĢlar arasında hiçbir iliĢki kurulamaz. Oyun 

yoluyla, ırkın geçmiĢindeki davranıĢlar arasında iliĢki söz konusudur. Hall, bu kuramında evrim 

kuramından yola çıkmıĢtır. Çocuk, oyunda insan ırkının evrim sürecinde geçirdiği devinimsel ve 

ruhsal aĢamaları tekrar yaĢar. 

 

 

2.2.2. Dinamik Oyun Kuramları 

 

Dinamik Kuramlar, klasik kuramlardan farklı olarak çocuğun oyunu niçin oynadığını değil, çocuğun 

oyununun içeriğini anlamaya çalıĢır. Dinamik oyun kuramcıları Sigmund Freud ve Jean Piaget‟ dir. 

 

a)  Sigmund Freud’ Un Oyun Kuramı 

 

Freud‟ a göre çocukları, oyunları rastgele veya Ģans eseri değildir. Bireyin farkında olduğu ya da 

olmadığı duygularını belirtir. Ġnsanların duyguları, istek ve arzuları oyunda, düĢ ve fantezilerde ortaya 

çıkar. Çünkü oyun sırasında bir denetim ya da eleĢtiri yoktur. Freud‟a göre benliğin geliĢmesiyle 

iliĢkili olarak mantıksal düĢünmenin baĢlaması ile oyun son bulur. Akılcılık ve eleĢtirel düĢünce 

geliĢimi sonucunda çocuk oyundan uzaklaĢır. Çocuk, oyunda yetiĢkin rolünü üstlenerek hayal içinde 

kazandığı duygularını gelecekte kullanmak üzere saklar. 



 

b)  Jean Piaget’ nin Oyun Kuramı 

 

Piaget‟nin oyun kuramı, biliĢsel geliĢime dayanır. Oyunu yapısal olarak ele alan Piaget‟e göre 

oyun, insan davranıĢında bulunan ve çocuğun biliĢsel geliĢimini destekleyen bir unsurdur. Piaget, 

oyunu 3 evrede inceler. Bu evreler; alıĢtırmalı oyun, sembolik oyun ve kurallı oyundur. 

 

AlıĢtırmalı Oyun ( 0–2 yaĢ ): Bu evrede motor faaliyetler, en belirgin özelliklerdir. Emme, elleri açıp 

kapatma ve diğer bedensel hareketler motor faaliyetlerdir. Bu faaliyetler, çocuk için adeta bir oyundur 

ve bu bedensel faaliyetlerin doyurulması tekrarlanmasına neden olur. 4 aylıkken yakınında bulunan 

objeleri yakalar, sallar, atar. AlıĢtırma oyunlarında çocuk neler yapabildiğini ispatlar. Yaptıklarından 

zevk alır ve bu hareketleri tekrarlar. 

 

Sembolik Oyun ( 2–7 yaĢ ): Sembolik oyun, temsili düĢünmenin temelini oluĢturmaktadır. Bu 

dönemde gerçekte olan önemli olayları oyunda kullanır. Ancak oyunda gerçeğe uyma zorunluluğu 

olmadığından olaylar değiĢikliğe uğrayarak oyuna yansıyabilir. Çocuk oyunlarındaki sembolleĢtirme 

iki Ģekilde görülmektedir; 

 

1. Bir faaliyetin bir nesneden diğerine aktarılması. Örneğin yeme faaliyetini bebeğine mama 

vermekte uygulaması, sopayı at yerine kullanması, tencere kapağını direksiyon olarak 

kullanması, telefon kullanıyor gibi yapması. 

 

2. Çocuğun baĢka birinin rolünü üstlenmesi. Örneğin otobüs Ģoförü, doktor, anne, baba gibi 

rolleri üstlenmesi. 

 

Sembolik oyun döneminde, özellikle de 2–4 yaĢ civarında hayali kiĢileri kattıkları oyunlar 

oynandığı da görülmektedir. Örneğin kardeĢ istediği için hayali kardeĢle oyun oynama, yaramazlıkları 

onun yerine yapan hayali bir arkadaĢla oynama vb. SembolleĢtirme yeteneği yaĢla birlikte geliĢir. 

Çocuğun oyunda biliĢsel faaliyetlerde bulunması sonucu zihin mantıklı düĢünmeye geçer. 

 

 

Kurallı Oyun ( 7–12 yaĢ ): Bu evrenin daha ileri bir biliĢsel düzeyi gerektirdiğini düĢünen Piaget‟ ye 

göre mantıklı düĢünme, çocukların sadece nesnelerle ilgilenmeleri ile olmaz. Mantıklı düĢünme, 

çocukların diğer çocuklarla oynamaları ile geliĢir. Kurallı oyun evresinde devam etmekte olan  

dramatik oyunlarda kurallar vardır. Gerçekçi ayrıntılara dikkat edilmektedir. Bu evrede, oyunun 



kuralları ve kurallara uymayanlara verilecek ceza önem taĢır. Oyunda kurallara uyarak sosyal 

normlara uygun davranmaya da baĢlar.11–12 yaĢ döneminden sonra ergenlik ve yetiĢkinlikte de 

kurallı oyun özellikleri görülür(3). 

 

Oyunla biliĢsel geliĢim arasındaki iliĢki, otuz yıldan fazla bir zamandır, oyun 

konusunda yapılan pek çok psikolojik araĢtırmada kilit bir konu olmuĢtur. Ġki büyük kuramsal 

çerçeve bu araĢtırmaları Ģekillendirmede ve örgütlemede baskın bir rol oynamıĢtır. Uzun bir 

dönem boyunca baĢat etki, açık bir biçimde oyuna yaklaĢımı geniĢ biliĢsel geliĢim kuramının 

bütünleyici bir parçasını oluĢturan Piaget'in olmuĢtur. Piagetci araĢtırma programı tükenmiĢ 

olmaktan uzak olmasına karĢın, bu programın sınırlılıklarına iliĢkin kanı giderek 

yaygınlaĢmaktadır ve Piaget'in geliĢim kuramı artan boyutlarda eleĢtirilere hedef olmaktadır. 

Özellikle eleĢtirilerin bir boyutu, Piagetci çerçevenin toplumsal ve kültürel etmenlere 

yönelttiği ilginin yetersiz olduğunu öne sürmektedir.  Bu etmenlere sistematik bir biçimde 

yönelen oyun araĢtırmaları son yıllarda düzenli olarak yaygınlık kazanmaktadır(41). 

 

 

2.2.3. Diğer Oyun Kuramları 

 

Bu grupta oyunun nedenlerinin önemini destekleyen Vygotsky, Bateson, Sutton- Simith, 

Helanko ve Berlyne yer almaktadır. 

 

 Vygotsky’ nin Oyun Kuramı 

 

Bu kuram, oyunun kökeni ve rolüne iliĢkin analizlere dayanır. Vygotsky‟e göre oyun, biliĢsel 

mekanizmaların iĢlemesine en uygun ortamı sağlar ve çocuğun hayali bir çözüm yaratmasıdır. Oyun, 

keĢiftir ve yeni bir oluĢumdur. Oyun ve iletiĢim arasında bir iliĢki vardır. Çocuk oyunda gerçek yaĢam 

deneyimlerinden hatırladığı sebep –sonuç iliĢkilerini kullanarak yeni davranıĢlar üretir. Böylece 

olumsuz dürtülerinden arınır. Oyunun önemi istekleri doyurma değil, daha çok düĢ gücünün ortaya 

çıkarılmasıdır. Oyun, somut nesne ve eylemlere bağlı değildir. Ancak nesnelerin çocukta anlam 

kazanması için eksen görevi görür. Örneğin bir dal parçasını at olarak kullanması aynı zamanda bir 

ağaç dikmeyi düĢlemesi için de fırsat sağlar. 

 

 

 Bateson Oyun Kuramı 



 

Bateson, Vygotsky gibi oyun ve iletiĢim arasında bir iliĢki olduğunu savunur. Ancak oyundaki 

iletiĢimin tam iletiĢim değil, yarı iletiĢim olduğu görüĢündedir. Sosyal oyunlarda kiĢiler, 

davranıĢlarının gerçek olmadığını, sadece oyun olduğunu iletmek zorundadır. Bu iletimdeki 

baĢarısızlık, oyunun amacının yanlıĢ anlaĢılmasına ve sosyal uyumsuzluğa neden olur. 

 

Sutton-Simith Oyun Kuramı 

 

Oyun ile ilgili birkaç kuram ortaya koyan Sutton- Simith, kurallı oyunlarda kültürün etkisini 

inceleyen ilk kuramcılardandır. Oyunlarda tarihsel faktörlerin önemini vurgulamıĢtır. Daha sonra ise 

oyuncaklara dikkati çekerek, oyuncakların oyun malzemeleri olmalarının yanı sıra kültürel ürünler 

olduklarını da vurgulamıĢtır. Piaget‟nin oyunda yenilik üretmenin bozucu olduğu görüĢüne karĢı çıkan 

Sutton-Simith, yenilik üretmenin, uyumu sağlamak için  yönelmelere kaynak olduğunu savunur. 

 

Helanko Sistem Kuramı 

 

Helanko‟ya göre birey, oyun ortamı oluĢturarak dıĢarıdan gelen olumsuz etkileri ortadan 

kaldırabilir. Çocuk, kendi kendine bir oyun ortamından diğerine geçerek olumsuz etkileri ortadan 

kaldırır. Oyun oynamak, kiĢi ile çevresi arasındaki iliĢkidir. Oyunda nesne, kiĢi tarafından serbest 

olarak seçilmektedir. 

 

Berylne Modeli (Ġçten Uyarılma) 

 

Bu yaklaĢıma göre oyun, keĢfetme davranıĢlarına bağlıdır ve uyarılma durumlarının 

dengelenmesidir. Berlyne‟ e göre hareketsiz durmak, organizmanın doğal durumu değildir. Oyunda 

görülen uyarılma mekanizması, organizma tarafından kontrol edilir ve iĢlem sonunda haz duygusu 

yaĢanır. Bu kuram, bize oyun süreci içinde çocuk davranıĢlarının nedenini açıklar. Örneğin çocuk 

bisiklete binmekten tedirgin olabilir. Fakat buna rağmen bisiklete binmeyi ister ve bu davranıĢı 

tekrarlar. Bu durum, çocuğun içten gelen uyarılması durumudur(3). 

 

Geleneksel yeni yaklaĢımlar özellikle psikoloji, sosyoloji ve antropoloji gibi sosyal 

bilimlerde belirmiĢtir. Bu çalıĢmaların önemi henüz değerlendirilememiĢse de özellikle 

Huizanga, Piaget, Erikson, Caillous, Sutton-Smith ve Roberts‟ın çalıĢmaları çoktan oyuna 

uygulanmıĢtır. Piaget ve Erikson araĢtırmalarını çocukların oyun etkinliklerine 



yoğunlaĢtırırken Sutton Smith ve Roberts her çeĢit oyunu kültürlerarası açıdan incelemiĢ 

Huizinga ve Caillous oyun hakkında genel yazılar yazmıĢtır(33).                                                                                                  

 

 

2.2.4. Eğitsel Oyunlar 

 

Çocukların yaĢantılarında, sonuca kısa zamanda ulaĢma isteği ve beklentileri 

hâkimdir. Kaybetme karĢısında çabuk yılgınlığa uğrama, kazanmayı fazla abartma eğilimleri 

mevcuttur. Bir sporu iyi yapabildiklerini göstermekten bir oyunu iyi oynayıp galip gelmekten 

çok hoĢlanırlar. Ancak, o oyunu iyi oynayabilme düzeyine gelebilmeleri için gerekli olan 

bilgiyi edinme ve beceriyi kazanma aĢamalarından da çok sıkılırlar. Problemin nereden 

kaynaklanıyor olduğunu da fark edemezler. ÇalıĢmaları kolaylıkla bırakabilirler. Sonuçta, 

yeterli hareket etmedikleri için bedensel olarak hantallaĢırlar. Bazı temel spor tekniklerinin 

öğretilmesinde fazlaca tekrarlanan alıĢtırmalar sıkıcı olabilir. ÇalıĢmaları sıkıcı tekrarlardan 

çıkarıp zevkli hale dönüĢtürebilmek için çocukların psikolojik ve biyolojik geliĢmeleri göz 

önünde bulundurularak çeĢitli oyunlar hazırlanabilir(42). 

 

Yeni teknoloji , sofistike yeni oyun deneyimleri oyun ve öğrenmenin daha  anlamlı 

olduğunu ortaya koymuĢtur.AĢağıda yer alan diyagram, iyi dizayn edilmiĢ bir eğitsel oyunun 

yapısını Ģekillendirmektedir. 

 

 

 

 

ġekil 1: Ġyi Dizayn EdilmiĢ Bir Eğitsel Oyunun Yapısı 

 

Oyunlar, oyun oynamaya teĢvik eder. Bu durum bir akıĢ ortaya koyar.Motivasyon 

yükselir ve böylece öğrenme süreci desteklenir.Eğitim tasarımcılarının mücadelesi ; 

öğrenmenin bütün dinamiklerinin tam bir Ģekilde uyun dinamiklerine entegre edildiği bir 

çevre yaratmaktır(43). 

 

 

Çocukların sosyal yaĢantılarında, sonuca kısa zamanda varabilmek için baĢkalarına tahammül 

göstermeme eğilimleri mevcuttur. YarıĢma ortamlarında da saldırganlık eğilimleri 

belirginleĢebilir. Bu durum sınıfta öğretmenlerine, evde kardeĢlerle olan etkileĢimleri anne 

babaları zor durumda bırakabilir. Bu nedenle insanların toplumsal yaĢamın gereği olan, 

 

OYUNLAR 

OYUN 

OYNAMAK 

 

AKIġ 

 

MOTĠVASYON 
 

ÖĞRENME 



paylaĢma, hoĢ görme, kabullenme, mücadele etme vb. özellikleri çocuk yaĢta kazanmaları 

uyumlu bir toplum açısından önemlidir. Bu özellikleri kazandırabilmenin en iyi ve gerçekçi 

yolu çocukların küçük yaĢlardan itibaren oynadıkları oyunlar ve oyun alanlarından geçer. Bu 

nedenle çocuklara temel özelliklerin kazandırılmasında, gençlerin kendilerini geliĢtirip 

toplumsal iletiĢim becerileri kazanmalarında, yetiĢkinlerin dinlenmeleri ve hoĢça vakit geçirip 

moral kazanmalarında organizeli oyunların rolü büyüktür. Bu organize edilmiĢ oyunlara         

“ Eğitsel Oyunlar” da denebilir(42). 

 

 

2.2.5. Eğitimde Oyunun Önemi 

 

Çocuk oyunları, çocuğun eğitiminde ve kiĢiliğinin geliĢiminde önemli bir yer 

tutmaktadır. Çocukların olumlu yönde geliĢmeleri, onların duygu ve düĢünce dünyalarını 

bilmek gereklidir. Oyun, aynı zamanda çocukların duygusal ve zeka kabiliyetlerini 

geliĢtirecek ve olgunlaĢtıracaktır. Çocuğun oyundan aldığı zevk, deneyimlerini isteklere 

uyacak Ģekilde değiĢtirip yaĢamasından kaynaklanır. Çocuk oyunları, çocuk eğitimi ile 

toplumsal kültür açısından önemli olduğu gibi eğitim ve ruh bilimi yönünden de önem 

taĢımaktadır. Çocukların eğitiminde en etkin yol olan oyun, çocuk için gerekli olan davranıĢ, 

bilgi, becerilerini oyun içinde kendiliğinden öğrenir. Ġnsanlık iliĢkileri, yardımlaĢma, 

konuĢma, bilgi edinme, alıĢkanlık ve deneyim kazanmak, yaĢamın rollerini anlama olguları 

çocuk oyun içinde kavrar, benimser pekiĢtirir. Çocuğun kiĢiliği oyun içinde daha belirgin 

çizgilerle ortaya çıkar ve geliĢir(44).                                                .                                             

  

Oyunla ilgili planlama yapmak için belirgin Ģartlar gerçekleĢtirilmelidir. Bunlar(45); 

 

 Oyunla ilgili eğitimsel amaçların belirlenmesi 

 Oyun kapsamındaki etkinliğin seçimi 

 Etkinliklerin sıralanması 

 Etkinliklerin sürelerinin belirlenmesi 

 

Çocuğa güçlükle öğretilen pek çok kural, oyun esnasında daha kolay öğretilebilir. 

Çocuklar öğrenme, karar verme, iĢbirliği, sıralama, düzenleme, paylaĢma, baĢkalarının 

hakkına saygı gösterme, yardımlaĢma gibi pek çok kural ve kavramı oyun sırasında farkına 

varmadan öğrenir ve benimser. Oyun; çocuğun fikir ve karakterini güçlendiren, ona neĢe ve 

haz veren, vücut geliĢiminde önemli rol oynayan içgüdüsel hareketlerdir. Oyun; gönüllü ve 

özgürce yapılan, mutluluk kaynağı olan, çocuğun tüm geliĢim yüzlerini uyaran, yetenekleri 



kadar duyuları ve duyguları geliĢtiren etkinliklerin tümüdür. Oyun oynamak, ilköğretim 

çağındaki çocukların temel ihtiyaçlarından biridir. Bu ihtiyacın giderilmemesi ya da 

kısıtlanması durumunda, toplumun çekirdeğini oluĢturan çocukların sağlıklı bir biçimde 

geliĢmeleri gerçekleĢemez. Çünkü çocuklar oyun içinde oynadıkları rollerin aracılığıyla ileriki 

yaĢamları için deneyim kazanırlar. Ġçeriğinde ne olursa olsun oyun her insanın 

vazgeçilmezidir. Çocuğun zekâsı, kiĢiliği ve becerileri oyun oynayarak geliĢir . Oyun, birçok 

bilim adamına göre çocuğu tanımada ve tahlil etmede en iyi yoldur. Çocuğun içinde 

bulunduğu ruhsal durum dinamikleri, zekâ yapısı, sosyal olayları değerlendirmedeki tutarlı 

durumu, varsa geliĢim aksaklıkları oyuna yansıyacağından oyun içerisinde bunları gözlemek 

ve incelemek mümkündür. Oyun çocuğun doğal öğrenme ortamıdır. Öğrendiklerini, 

gördüklerini çocuk oyun anında dener ve pekiĢtirir, duygularını becerilerini geliĢtirir. Oyun; 

çocuğun kendini ifade edebildiği en dolaysız, en kolay, en anlamlı yoldur .  Oyun ortamında 

çocuk özgürdür ve hiçbir kısıtlama tanımaz. Çocuk bu doğal ortamda yaratıcılık becerisini 

sonuna kadar kullanıp geliĢtirebilir. Oyun, gerçek bir eğitim aracıdır. Okul öncesi dönem ve 

okul yılları boyunca kazanılan bilgilerin kuĢaktan kuĢağa taĢınmasını sağlar. Toureh‟ e göre 

oyun faaliyetleri ve oyuncaklar bir yandan çocuğun kendisini ifade etmesi ve yetiĢkinin onu 

anlamaya çalıĢması için en iyi yol iken, diğer yandan da çocuğun eğitiminin ellerine 

bırakıldığı, yetiĢkinin geliĢtirmek istediği öğretme yöntemleri ve tekniklerin temelini 

oluĢturur(36). 

 

Eğitim, oyunun en eğlenceli kısmı olmanın yanında en sıkıcı kısmıdır. Öğrenme ve 

oyunun tam olarak entegre edilmediği oyunlarda öğrenciler sıklıkla oyunun eğitsel kısmını es 

geçmektedirler. Bu nedenle eğitsel oyun oluĢtururken; en önemli nokta hangi oyunun, 

öğrenmenin hangi tipini desteklediğini bulmaktır. Eğitsel oyun geliĢtirirken, oyun kısmı 

öğrenmenin kestirilemeyen bir parçasıdır (46). 

 

Oyunlar  sadece eğlence için uygulanmamaktadır. Oyunlar,  potansiyel olarak güçlü 

öğrenme çevreleridir. Oyunların  pedagojik olarak ,   öğrenme çevresini yansıtan farklı 

tutumları vardır(47).Ġdeal oyun prensipleri ile oyun uygulamaları arasındaki paralellikler 

Tablo 1. de görülmektedir. 

 



 

Tablo 1. Ġdeal oyun prensipleri ile oyun uygulamaları arasındaki paralellikler 

 

 

 

 

2.2.6. Oyunun Fiziksel Açıdan Etkisi 

Oyunun içerisinde, özellikle mücadele oyunları içerisinde çocuklar sürekli olarak 

koĢmak, zıplamak, tırmanmak, çekmek, itmek, boğuĢmak, taĢımak kısaca vücut özellikleriyle 

mücadele etmek durumundadırlar. Çocuk, sahip olduğu fiziksel yetenekleriyle diğer 

oyunculara karĢı bir yarıĢ halin-dedir. Bu mücadelede çocuğun içersine girmiĢ olduğu 

hareketlilik öncelikle solunum, dolaĢım ve sindirim sitemini olumlu etkilemektedir, ayrıca iç 

PRENSĠP TANIM OYUNDAKĠ 

UYGULAMASI 

BĠREYSELLEġME Öğrenme bireyin 

ihtiyaçlarına göre uygun hale 

gelir. 

Oyunlar bireyin düzeyine 

göre adapte olur. 

FEEDBACK(GERĠ 

BĠLDĠRĠM) 

Anında  oluĢturulan 

geribildirim oyunu geliĢtirir 

ve belirsizliği azaltır. 

Oyunlar anında ve bağlamsal 

geribildirim sağlar. 

AKTĠF ÖĞRENME Öğrenme öğrencinin aktif 

keĢfetme ve yeni bilgi 

dağarcığı edinmesine 

yardımcı olmalıdır. 

Oyunlar keĢfe yönelik aktif 

bir çevre sağlarlar. 

MOTĠVASYON Öğrenciler, anlamlı ve ödüllü 

aktivite yaptıklarında motive 

olurlar. 

Oyunlar oyuncuları bir 

hedefe ulaĢtırmak için 

saatlerce bağlarlar. 

SOSYAL Öğrenme sosyal ve katılımsal 

bir süreçtir. 

Oyunlar değiĢik kiĢilerle 

oynanır ya da aynı oyun , 

ilgisini çeken farklı 

toplulukları da içerir 

YAPILANMA Öğrenenler dereceli olarak 

daha üst düzey zorluk 

seviyelerinde mücadele 

ederler ve bunlar 

öğrenenlerin adım adım 

baĢarıya ulaĢmalarını sağlar. 

Oyun çok basamaktan 

oluĢur.Oyuncular o anki 

düzeyi bitirmeden üst düzeye 

geçemezler. 

TRANSFER Öğrenenler öğrenmeyi bir 

durumdan diğer duruma 

transfer etme yeteneklerini 

geliĢtirir. 

Oyunlar varolan kavramdan 

bilgi transferi yapılmasına 

izin verir. 

DEĞERLENDĠRME Bireylerin öğrendikleri 

Ģeyleri değerlendirme ve 

diğerleriyle karĢılaĢtırma 

fırsatı vardır. 

Oyunlar, oyuncuların 

becerilerini geliĢtirme ve 

kendilerini diğerleriyle 

karĢılaĢtırma fırsatı sağlar. 



salgı bezlerinden daha fazla salgılama yapılmasına katkıda bulunarak geliĢmesini 

hızlandırmaktadır(48). 

 

Hareketli oyunlar geliĢme çağındaki çocuklarda Ģu sistemlerin geliĢmesini sağlar; 

 Büyük ve küçük kas sistemleri 

 DolaĢım sistemleri 

 Solunum sistemi 

 Kemik ve eklem yapıları 

 Sinir sistemi 

 

Bu sistemlerin geliĢmesi kendini Ģu Ģekilde gösterir; 

 Kuvvet geliĢimi 

 Çabukluk geliĢimi 

 Hareketlilik ve esneklik geliĢimi 

 Dayanıklılık geliĢimi 

 Koordinasyon ve beceri geliĢimi olarak gösterir(49). 

 

2.2.7. Oyunun Sosyal Açıdan Etkisi 

 

Toplumsal yaĢamın sürekliliğini ve düzenini sağlayan kurallar insan yaĢamında davranıĢ 

alıĢkanlıkları sağlar(50). 

 

Birbirini tanımayan çocuklar oyun ortamında bir araya gelip kaynaĢırlar. Çünkü oyun 

onların en doğal anlaĢma ortamıdır, ortak dilidir. Oyun, çocukları iĢ birliğine sevk eder, onlara 

paylaĢmacılığı öğretir. Oyun, çocuğun toplumsal bir varlık olarak geliĢmesinde en doğal 

ortam olur. Çocuğun aile içinde aldığı eğitim, oyunlardaki davranıĢında etkili olur. 

Ebeveynler tarafından çocukların her isteklerinin yerine getirilmesi, çocukları bencilliğe sevk 

eder, paylaĢma duygusunu yitirir. Kendi yaĢıtları ile oynama imkanı bulamayan çocuklarda bu 

durum sıkça görülür. Kendi hakkını korumak, baĢkalarını hakkını gözetmek, iĢ birliği ve 

paylaĢma evde değil ancak oyun iliĢkilerinde kazanılan toplumsal özelliklerdir. Bu nedenle 

çocuk için eğitici bir iĢlevi vardır(44). 

 

 



2.2.8. Oyunun Psikolojik ve Duygusal  GeliĢim Üzerine Etkisi 

 

Çocuğun duygusal geliĢimini en çok yakın çevresindeki insanlarla, anne, baba, 

öğretmenleriyle olan iliĢkileri etkiler. Onlarla olan iliĢkileri kiĢiliği üzerinde olumlu ya da 

olumsuz etkiler bırakır. Anne, baba ve öğretmeni tarafından sevilmediğini, istenmediğini ya 

da  tam tersine aĢırı korunduğunu, baskı altında tutulduğunu  hisseden çocuk olumsuz yönde 

etkilenir. Korkak, güvensiz, kuĢkucu ve kaygılı bir kiĢilik sergiler. Oysa aile içerisinde mutlu 

sevildiğini hisseden, olduğu gibi kabul edilen bir çocuk sevmeyi paylaĢmayı bilen, kendine 

güvenen, mutlu, bir kiĢiliğe doğru bir geliĢme içerisinde olacaktır(49). 

 

Tüm dünyada temel eğitimin vazgeçilmez bir unsuru olan oyunla eğitim; 

öğretmenlerin, eğitimin hedeflerine ulaĢması için kullandıkları araçlardan sadece bir tanesi, 

doğru kullanıldığında belki de en etkilisidir. Günümüzde oyunla eğitim yetiĢmekte olan 

nesillerin temel kaynağı olan insanın fiziksel, zihinsel, duygusal ve sosyal geliĢimini amaç 

edinen, genel eğitimin tamamlayıcısı ve ayrılmaz bir parçası olarak görülen bilinçli ve planlı 

faaliyetlerdir . Oyun, bir yandan çocuğun fiziksel ve zihinsel yapısını geliĢtirirken, diğer 

yandan da onun nesneler dünyasıyla iliĢki kurmasını, özgürlük ve bireysellik kazanmasını 

sağlayan daha sonra da toplumsallaĢmasına büyük ölçüde yardımcı olan çok önemli bir 

etkinliktir . Çocuğun oyun sırasında gerçek yaĢama benzer ya da hayali oyun sahneleri 

yaratması, farklı birçok olay ve sorunu ortaya koymasını ve oyun içinde kararlar vermesini 

sağlar. Bu durum, çocuğun sorulara yanıt bulması için biliĢsel yeteneklerini kullanmasını yeni 

durum ve sorular için biliĢsel geliĢim düzeyini artırmasını sağlar . Ayrıca oyunların birçoğu 

hayal ürünü olduğundan ve yaratıcı gücü zorladığından, çocukta var olan yaratıcılık 

becerisinin geliĢimine olumlu katkı sağlayacaktır . Bu noktada planlı olmasa da bireyin 

yaratıcılık becerisi de geliĢim gösterecektir. Çünkü yaratıcılık eski olandan hareketle yeniye 

ulaĢmak, yeni çözüm yolları bulmak ve olaylara yeni ve orijinal bir gözle bakmaktır. Ayrıca 

oyunların amaçlı ve planlı bir Ģekilde tasarlanmasında bireylerde var olan yaratıcılık 

becerilerinin daha kolay ve sistemli bir Ģekilde ortaya çıkarılacağı da açıktır(36). 



 

2.3.  ERGENLĠK DÖNEMĠ 

 

Ergenlik, kelime anlamıyla büyümek ve olgunlaĢmak anlamına gelir. Ergenlik 

dönemi; biyolojik, zihinsel, psikolojik ve sosyal açıdan bir geliĢme ve olgunlaĢmanın yer 

aldığı çocukluktan yetiĢkinliğe geçiĢ dönemidir(51). 

 

Adolescent (Ergen) kavramı Latince „‟Adolescere „‟ fiilinden türetilmiĢtir. Bu dönem 

çocuklukla yetiĢkinlik arasındaki olgunlaĢmayı, geliĢmeyi ve süreci ifade eden geçiĢ 

dönemidir. Hangi yaĢlarda baĢlayıp hangi yaĢlarda bittiği kültürlere ve toplumlara göre 

değiĢmekle birlikte, yaklaĢık olarak kızlarda 10–12, erkeklerde 12–14 yaĢlarında baĢlar; 21 

yaĢına kadar devam eder. Ergenlik çağı, genel geliĢim süreci içerisinde hiç Ģüphesiz çok 

önemli ve kritik bir devreyi oluĢturmaktadır. GeliĢim sürecine bakacak olursak, ergenlik 

çağının çocukluk ile yetiĢkinlik arasında bir yer aldığını görürüz. Diğer bir deyiĢle, bu dönem 

birbirinden dramatik bir Ģekilde farklı iki durum arasında bir geçiĢ devresidir. Öyle bir 

devrededir ki bu kiĢi ne çocuktur ne de yetiĢkin. Ericson „a göre, kiĢi iĢte bu devrede, ne 

olduğunu, kim olduğunu ve toplumdaki yerini belirleme durumundadır. BaĢka bir deyiĢle bu 

dönem „‟kimlik duygusunun „‟ oluĢtuğu dönemdir. Ergenlik çağındaki genç, bir taraftan 

vücudunda yer alan değiĢikliklere uyum göstermeye çalıĢırken, bir taraftan da, toplumun 

getirdiği yeni taleplerle baĢ etmek durumundadır. Bir yandan biyolojik, diğer yandan da 

toplumsal talepler, çocuğun o güne kadar alıĢageldiği uyumu sarsmakta, çocuk bu talepler 

karĢısında, yeni uyumlara zorlanmaktadır. Ericson „un terminolojisiyle ergenlik çağındaki 

genç, bu beĢinci geliĢim döneminde, kimlik kargaĢası duygusunun, üstesinden gelerek bir 

kimlik duygusu geliĢtirmek durumunda kalmaktadır. Ergen, baĢkalarının kendisi hakkındaki 

olumlu ve olumsuz algılarını içselleĢtirir ve baĢkaları tarafından nasıl algılandığı konusunda 

duyarlıdır. Ana baba tutumlarının çocukluktan itibaren ergenin benlik geliĢimi üzerinde 

önemli bir etkileri vardır. Bu etkilerin olumlu yönde olabilmesi, ana-babaların ergenlik 

döneminin geliĢim özellikleri ve gereksinimleri konusunda bilinçli olmalarına ve davranıĢları 

ile model niteliği taĢımalarına ve çocukları ile sevgiye dayalı bir iletiĢim kurmalarına 

bağlıdır(52). 

 

Bir geçiĢ dönemi olarak ergenlik, kimlik arayıĢı, samimi iliĢki ihtiyacı, biliĢsel 

geliĢim, cinsel geliĢimdeki hızlılık ve psikolojik açıdan aileden bağımsızlaĢma çabası 

nedeniyle psikolojik, biliĢsel ve duygusal değiĢikliklerin yaĢandığı bir dönemdir . "Büyümek", 

"YetiĢkinliğe EriĢmek" anlamına gelen "adolescence", yani ergenlik günümüze gelinceye 



kadar değiĢik Ģekillerde tanımlanmıĢtır. Ergenlik, değiĢim ve büyümek demektir. Aynı 

zamanda baĢkalaĢım (metamorphose) ve dönüĢümü (mutation) de kapsar . Yavuzer‟e göre 

(1998) ergenlik, biyolojik, psikolojik, zihinsel ve sosyal açıdan bir geliĢme ve olgunlaĢmanın 

yer aldığı, çocukluktan eriĢkinliğe geçiĢ dönemidir. Milli Eğitim Bakanlığına göre ise 

ergenlik, buluğ çağına erme sebebi ile biyo-psikolojik bakımdan çocukluğun sonu ile toplum 

hayatında sorumluluk alma dönemi olan çocukluk ve genç yetiĢkinlik arasında kalan 12–24 

yaĢları arasındaki gruptur. Sieg (1971) ergenliği “insanda bireyi yetiĢkine özgü 

ayrıcalıklarının kendisine verilmediğini hissettiği zaman baĢlayan ve yetiĢkinin tüm gücü ve 

toplumsal konumu toplum tarafından bireye verildiği zaman sona eren geliĢim dönemi" olarak 

tanımlar. Polvan (2000), ergenlik çağının belirgin ve hızlı fizyolojik psikolojik ve sosyal 

geliĢimlerin görüldüğü çocukluktan eriĢkinliğe geçiĢ dönemi olduğunu ileri sürmektedir. Bu 

sürecin baĢlangıç, süre ve sonlanımı sosyal, kültürel ve bireysel olgunlaĢma düzeyi ile 

ilgilidir(53). 

 

 

Ergenlik, bireyin geliĢim süreci içerisinde çocukluk döneminin bitiĢiyle beraber sözü 

edilen dönemin baĢlangıcından fizyolojik olarak eriĢkinliğe ulaĢıncaya kadar geçen bir 

geliĢim dönemidir(1). 

 

Ergenlik dönemi; çok yoğun değiĢimlerin yaĢandığı yaĢanan olumsuzluklarla birlikte 

bireyin  kendi olmaya çalıĢtığı ve toplumsal yaĢama hazırlandığı bir evredir . Tüm insanlar 

için önemli olan yakın iliĢki kurmak ve sürdürmek bu geliĢim döneminin hassaslığı nedeniyle 

ergenler için daha büyük önem taĢımaktadır . Bir grup tarafından kabul edilme ergenin 

yaĢamındaki güçlü güdüleyicilerden biridir. Ergenin birincil amacı grup üyeleri tarafından ya 

da kendi grubuna çekici gelen bir baĢka grup tarafından kabul edilmektir. . Sosyal etkinliklere 

katılmak, kendisini arkadaĢ gruplarının bir parçası olarak görmek, ergenin sosyal geliĢimi için 

gerekli unsurlardır. Bununla birlikte birçok ergen, arkadaĢ iliĢkileri kurmada güçlük, karĢı 

cinsle iliĢkiye girmede çekingenlik, duygularını ifade etmede yoğun zorluklar 

yaĢamaktadırlar(14). 

 

Ergenlik dönemi, bireyin birçok alanda hızlı bir Ģekilde geliĢtiği bir dönemdir. 

Fiziksel, sosyal, psikolojik, cinsel alanlarda görülen bu değiĢim bireyde çeĢitli problemleri de 

beraberinde getirir. Özellikle birkaç alanda aynı alanda bir değiĢim olması ergenlik dönemine 

giren bireyde çeĢitli problemleri de beraberinde getirmektedir. Bu geliĢmeler paralel ve 



beraber olmadığında kiĢinin uyumunu ve geliĢimini sekteye uğratabilir. Fransız psikiyatr 

Dolto, ergenliği ikinci doğum olarak tanımlar. Doğum, fetus halinden bebekliğe geçiĢi, 

ergenlik de çocukluktan yetiĢkinliğe geçiĢi ifade eder. Dolto, ergenlerin tıpkı yaĢamın 

baĢındaki bebekler gibi kırılgan ve dayanıksız olduklarını belirtir.  Hamack'e  göre ergenlik, 

erinlikle baĢlayan, zihinsel bir durum, bir tutum, bir yaĢam tarzıdır ve birey, ana-baba 

denetiminden bağımsızlığını kazandığında sona ermektedir. Bedensel, ruhsal ve toplumsal 

geliĢme ve değiĢme süreçlerinin yaĢandığı gençlik çağını kapsayan yaĢ dilimleri ülkeden 

ülkeye, yayından yayına farklıdır. UNESCO gençlik çağı olarak 12-24 yaĢ dilimlerini kabul 

etmiĢtir(54). 

 

Ancak genel olarak kabul gören sınıflama: Erinlik dönemi (12-15 yaĢ), ilk ergenlik 

dönemi (15-17 yaĢ), ve son ergenlik dönemi(17-24 yaĢ) Ģeklindedir(55). 

 

 

2.3.1. Fiziksel GeliĢim Özellikleri 

 

 Ergenlik Dönemi(12-20 yaĢ): 

 

 Ergenlik dönemi buluğa ermekle baĢlar.Ön ergenlik dönemi hızlı bir fiziksel,biliĢsel 

ve psikolojik geliĢmenin olduğu dönemdir.Ergenlik ise,ön ergenlik döneminde 

meydana gelen değiĢmelere uyum dönemidir. 

 

 Buluğ dönemi cinsiyet salgı bezlerinin, aktif hale gelerek cinsiyet hormonu üretimiyle 

baĢlar. Bu hormonlar erkeklerde testesteron, kızlarda östrojen adını alır. 

 

 Ergenlik döneminin tüm aĢamaları ve olayları bütün bireylerde aynı sırayı izlemekle 

birlikte,zamanlaması bireyden bireye büyük farklılıklar gösterebilir.Ortalama olarak 

kızlar,erkeklerden 1.5-2 yaĢ önce buluğa girerler. 

 

 Ergenlik dönemi aĢağı yukarı 6 yıl sürer.Kızlar muhtemelen 11 yaĢ civarında buluğa 

girerken,erkekler 13 yaĢ civarında buluğa girerler. 

 

 Kızlarda boy artıĢı 11 yaĢ dolaylarında kendini gösterir.15 yaĢına doğru 

yavaĢlar.Erkeklerde yumurta ve penisin geliĢimi 12-13 yaĢlarda baĢlar,boy sıçraması 

14-15 yaĢlarında görülür. 

 

 Önce eller ve ayaklar büyür,sonra kollar ve bacaklar daha sonra da beden 

geliĢir.Kızlarda yağ dokusu erkeklerde kas dokusu fazlalaĢır. 

 

 

 

 

 

 



 

2.3.2. BiliĢsel – DuyuĢsal – Sosyal GeliĢim Özellikleri 

 

a) BiliĢsel (Zihinsel) GeliĢim  

BiliĢsel geliĢim bireylerdeki düĢünme,akıl yürütme,bellek ve kavrama sistemlerinde 

meydana gelen değiĢmelerdir.Bireyin çevresindeki dünyayı anlama ve öğrenmesini 

sağlayan,aktif zihinsel faaliyetlerdeki geliĢme BiliĢsel GeliĢim denir. Bu geliĢimi Piaget‟in 

kuramına göre ele alalım. 

 

Soyut ĠĢlemler Dönemi (12 -20 yaĢ) 

 

Ergenlik döneminin baĢlangıcından itibaren çocukların düĢünme biçimleri, 

yetiĢkinlere benzer hale gelir. Bu dönemde artık soyut düĢünme baĢlar. Bir problemin 

çözümü, somut yollarla sınırlanmaz. Problemde bulunan değiĢkenler arası iliĢkileri bulur. 

Olası deneceleri geliĢtirir. Daha sonra da bu denecelerin sırasıyla test eder. Çözüme sistemli 

Ģekilde ulaĢır. Bu dönemde tümevarım ve tümdengelim yoluyla akıl yürütme gözlenir. 

Çocuklar soyut kavramları anlayarak etkili bir Ģekilde kullanabilirler. Bu dönemde çocuklar, 

çeĢitli ideal fikirleri, değerleri, inançları geliĢtirmeye baĢlar. Toplumun yapısıyla, felsefesiyle, 

politikayla ilgilenir: bir değerler sistemi örgütlemeye yönelirler. Ergenliğin baĢlamasıyla 

vücutta değiĢmeler meydana geldiği gibi, beyinde ve beynin fonksiyonlarında bir çok değiĢme 

gözlenmektedir. Piaget‟in biliĢsel geliĢim kuralına göre ergen, bu dönemde somut iĢlemler 

döneminden soyut iĢlemler dönemine girmektedir. Ergen, tümdengelim ve tümevarım akıl 

yürütme yollarının her ikisini de birlikte kullanabilir. BiliĢsel yöntemle denenceler üretim her 

birinin sırasıyla test ederek problemi çözebilir. Ġnhelder ve Piaget‟e göre ergenlikte beynin 

olgunluğu, bu iĢlemleri yapmaya uygun hale gelmekle birlikte, soyut iĢlemleri yapabilmesi 

çevreden gelen taleplere bağlıdır. Yani, ergenin soyut iĢlemleri baĢarabilmesi için beynin 

olgunlaĢmasının yanı sıra soyut iĢlem yapmasını gerektirecek bir çevrede bulunması da 

gereklidir. Diğer bir deyiĢle, tüm geliĢimde olduğu gibi, soyut iĢlemler döneminin 

özelliklerini kazanabilmek içinde, olgunlaĢma ve ergenin çevresiyle etkileĢimlerin sonucu 

yaĢantı kazanması gerekmektedir. Piaget, bir çok yetiĢkinin soyut iĢlemleri geliĢtirmediğini 

ifade etmektedir. Bunun nedeni de: içinde yaĢadıkları çevrenin niteliğidir. Örneğin; ilkel bir 

toplumda yaĢayan bireyin soyut iĢlemler yapmasına: bir problemle ilgili dereceler geliĢtirip 

bunları teker teker denemesi ve sonuca ulaĢmasına gerek olmayabilir. Kısaca bireyin soyut 

iĢlemleri yapabilmesi için, bu tür düĢünme tarzını gerektirecek karmaĢık problemlerle 

karĢılaĢması gerekir. Öğretim, ergenin bilimsel yöntemi kullanmasını sağlayacak içinde 

düzenlenmelidir(56). 



 

 

b) Ergenlikte Duygusal GeliĢme 

 

Çocukluk dönemi ile ergenlik dönemi arasında duygusal yönden en belirgin fark 

çocukların öfke, kızgınlık ve sevinç gibi duygularını daha açık davranıĢlarla ve anında ifade 

ederlerken, buna karĢılık ergenlikte bu duygular daha fazla gizlenip maskelenir. Ergenlikte 

genel olarak kızların erkeklerden daha önce duygusal olgunluğa ulaĢtıkları söylenebilir. 

Ergenlik döneminde genç ailesiyle yoğun çatıĢmalar yaĢar. Kimlik geliĢimi sürerken yetiĢkin 

davranıĢı ile çocuksu davranıĢı çoğu kez karıĢtırır. Gencin aileden bağımsız olma çabalarında 

çeliĢkili duyguları çoğunlukla artar. Hem onlardan uzaklaĢma ve bağımsızlaĢma isteği hem de 

onların desteğine ve sevgisine ihtiyaç duyma ikilemi içindedir. Genç kendi gözünde kendini 

büyütmüĢ ve değiĢmiĢ görmek ister. Daha özerk karar verebilmek, kendi seçimini 

yapabilmek, kendi değer yargılarına sahip olmak isterken yeni rollerinden emin değildir. Bu 

nedenle hem anne babanın kendine destek olmasına ihtiyaç duyar, hem de kendi içinde bu 

isteğe karĢı koymaya çalıĢır. Ergen kendisi için önemli olan kiĢilere gereksinim duymadığını 

kendi kendine kanıtlamaya çalıĢırken Ģimdiye kadar yeterli gördüğü anne babasının ve diğer 

önemli kiĢilerin bu yeterli yönlerini yadsımaya baĢlar. Böylece aileye ve diğer otorite 

figürlerine daha fazla gereksinim duymasından ileri gelen içsel çatıĢmayı geçici olarak 

çözmüĢ, kendini onların desteğine gerek duymaz halde görmeye baĢlamıĢtır. Bu çatıĢmalar 

sırasında çocukluktan itibaren kendisine sevgi vermiĢ olan anne ve babadan uzaklaĢmaya 

baĢlar. Bu durumda aile dıĢında yeni sevgi kaynakları aramaya baĢlar. Akran grubu ve 

arkadaĢlık kendisi için olağanüstü önem kazanır. Çünkü anne baba egemenliğine, onların 

değer yargılarına ve kendi yaĢamına karıĢmalarına az veya çok karĢı çıkabilmiĢ olan genç 

artık toplumda birilerine ait olma özlemini duymaktadır. Yavuzer‟e (1998) göre, ergenin 

duygusal dünyası bir takım çeliĢkilerle doludur. Yalnızlıktan duyulan hazzın yanı sıra, bir 

gruba katılma özlemi, yetiĢkini hor görme; ama ona dayanma; endiĢe ve umutsuzluğa karĢın 

geleceğe coĢkuyla yöneliĢ, bu evrenin belirgin çeliĢkili duyguları arasında sayılabilir. 

 

c) Ergenlikte Sosyal GeliĢme 

 

Ergenlik çağındaki birey, kiĢiliği için bir kimlik geliĢtirmeye çalıĢır. DıĢ görünümü 

önem kazanır. Görünümüne gösterdiği ilgi benliğin oluĢmasına yardımcı olur. Kimliğini 

arayıĢ çabası içinde kahramanlara, öğretilere, karĢı cinsten kiĢilere tutulur. Kararsızlık ve 

ĢaĢkınlık bu yaĢtaki gençlerin dayanıĢma grupları oluĢturmasına neden olur. Bu dönemde 



ergen çocuklukta öğrenmiĢ olduğu kurallarla, yetiĢkinin geliĢtirmesi gereken değer yargıları 

arasında bocalar. Pek çok anne baba, ergen çocuklarıyla iyi geçinmektedir. Bununla birlikte 

yaĢanan çatıĢmalar  genellikle ahlaklı davranıĢ, aile üyeleriyle iliĢkiler, akademik baĢarı, 

sorumluluklarını yerine getirme, toplumsal etkileĢimler (giyim tarzı, saç stili vs.) konularla 

ilgilidir(53). 

 

 

2.3.3. Ergen GeliĢiminde Ailenin Etkisi  

 

 

Ergenlik dönemi, kiĢinin kökten bir değiĢim geçirdiği ve aslında en çok da ailesine 

ihtiyaç duyduğu bir dönemdir. Gençliğe atılan bu ilk adımda hem fiziksel, hem duygusal, hem 

cinsel hem de sosyal değiĢimler söz konusudur. 12–24 yaĢları arasındaki grup ergenlik 

dönemi olarak kabul edilir. Ergenliğin yaĢ sınırları oldukça geniĢ tutulmaya çalıĢılmıĢtır. 

Bunun sebebi bireysel ayrılıklardır. Sağlık ve bedensel yönden koĢullar iyileĢtikçe ergenlik 

dönemi daha küçük yaĢlarda ortaya çıkmaktadır. Ergenin somut yapısı ile ilgili olarak en 

önemli geliĢmeler boy ve ağırlık artıĢı, iskelet ve kas geliĢimi, iç salgı sistemindeki geliĢme 

ve çeĢitli organlarda görülen büyümelerdir. 2 yıldan 4 yıla kadar uzayabilir. Erkeklerde 4, 

kızlarda 3 yıla kadar sürmektedir. Ergenlik, çocukluktan çıktıktan sonra yetiĢkin bir insan 

olmadan önce bir kimlik kazanma dönemidir. Bu kimlik, çocuğu hem bireysel olarak hem de 

toplum içindeki yeri açısından etkiler. Erkek çocuk delikanlı, kız çocuk genç kız olarak kabul 

edilmeye baĢlanır. Cinsiyetin gerektirdiği roller her iki cinsin de üzerine yüklenmeye 

baĢlanmıĢtır. Bu rollere uyum sağlamak ergen için en baĢlarda zor olabilir. Çocuk buna direnç 

geliĢtirebilir. Fiziksel, duygusal, cinsel, sosyal, ... Bu kadar çok Ģeyin bir arada değiĢmesi 

baĢlı baĢına bir stres kaynağıdır. Bu yeni kiĢiliğe ve yetiĢkin olmaya uyum sağlama süreci ise 

baĢka sıkıntıları beraberinde getirir. BaĢtanbaĢa değiĢen ve geliĢen bir kiĢilik, kiĢinin sadece 

kendisi için değil ailesi için de çok zordur. Eskiden çok iyiyken sonrada bir anda kötüleĢen, 

çocuğumuzu tanıyamaz olduk dedirten, birçok yetiĢkinin nasıl davranacaklarını bilemedikleri 

bir evredir bu... Böylesi güçlüklerin yaĢandığı bir aile ortamını güzelleĢtirecek tek Ģey ise 

doğru iletiĢimdir. Bu kitapçıkta, ergenlerin en çok hangi iletiĢim çeĢidine ihtiyaç duydukları 

ve en çok hangilerine pozitif tepkiler verdikleri anlatılacaktır. Çocukluk döneminde uyumlu 

bir çocuğun ergenliğe yaklaĢan yıllarda gösterdiği değiĢimleri pek çok ebeveyn ĢaĢkınlıkla 

karĢılar ve hazırlıksız yakalanır. Çocuklarının çocukluktan çıktığı, ama tam da yetiĢkin 

olmadıkları bu geçiĢ dönemi; ergenlik dönemindeki çocuklar kadar, anne babaları için de zor 

geçer. Çünkü o tanıdıkları çocuk gitmiĢ, yerine bambaĢka davranıĢlar ve tepkiler sergileyen 



bir genç gelmiĢtir. Ana babalar, çocuk büyüdükçe daha uslanır daha az sorun çıkarır sanırlar. 

Her Ģeyin yoluna girdiğini sandıkları bir dönemde birden ortaya çıkan huysuzluklara, 

tedirginliğe ve nedensiz öfke patlamalarına bir anlam veremezler. Eve dilediği gibi girip 

çıkmak isteyen, çok zor beğenen, en yumuĢak ikazlara bile çok sert karĢılık veren genç 

karĢısında, ne yapacaklarını bilemezler ve çoğunlukla soğukkanlı da kalamazlar. Sevecen ve 

yumuĢak bir yaklaĢımı bile geri çeviren, üstüne varılınca öfkeden deliye dönen, ya da 

kendisini tamamen iletiĢime kapayan genç karĢısında bocalar, nasıl tutum takınacaklarını 

bilemezler. Çocuklarının kendilerini hiçe saydığını, kendileriyle hiç bir Ģey paylaĢmak 

istemediklerini, hatta kendilerine düĢman gözüyle baktığını görmek bir anne babanın karĢı 

karĢıya kalabileceği en zor durumlardan biridir. Zira dünyada ergen olmaktan daha zor bir Ģey 

varsa o da ergenlik çağındaki bir gencin anne babası olmaktır. Çocuk uç davranıĢlar 

sergiledikçe anne baba çeĢitli yöntemlerle çocuğu uyarmaya çalıĢır. Fakat çoğunlukla ne sert 

uyarılar, ne yumuĢatılmıĢ ikalar ne de nasihatler iĢe yaramaz. ĠletiĢim gittikçe daha da azalır. 

ĠletiĢimde hem bir paylaĢım vardır. Bu paylaĢım azaldıkça her iki taraf da ayrı dünyaları 

yaĢamaya baĢlarlar ve aslında yalnızlaĢırlar. Ergenlerin içinde bulunduğu en önemli paradoks 

iĢte budur. Bir taraftan yalnız kalmak isterlerken aslında diğer taraftan en çok yakınlığa 

ihtiyaç duydukları, ailelerini en yakınlarında hissetmek istedikleri dönem bu dönemdir. Fakat 

yalnızlıktan hoĢnutmuĢ gibi davranır ve bireyselliğini arttırıcı her türlü faaliyete giriĢir. Aile 

kuralları ona ağır gelir, sürekli Ģikâyetçidir, evin yaĢanmaz olduğundan, ayrı bir evde 

yaĢamanın ne kadar da güzel olabileceğinden, kimsenin onu anlamadığından yakınır durur. 

Oysa arkadaĢlarıyla iliĢkisi ne kadar da güzeldir. ArkadaĢlar, aile üyelerinin tümünden daha 

değerliymiĢ gibi görünür. Onu en iyi anlayan artık arkadaĢlarıdır. Kendisi gibi evden kopan, 

bağımsızlık arayan arkadaĢ grubu artık gencin en önemsediği insanlardır. Onlar için 

kolaylıkla ailesinden vazgeçebilir. Orada kendisine değer veren, sıkıntısını paylaĢan, birlikte 

eğlenen yaĢıtları vardır.  ArkadaĢ grubunun genç üzerindeki etkisi arttıkça ana babaların da 

tedirginliği artar. Ana-babalar derslerin aksamasını, haylazlığını, baĢına buyruk davranıĢını 

hep arkadaĢ topluluğunun kötü etkisine bağlarlar. Oysa anne babaların sandığının tersine bir 

genci arkadaĢları ayartmaz, çoğunlukla genç kendi eğilimine uyan gençleri arar bulur. 

Kendisine benzeyen insanların eleĢtirilmesine doğal olarak tepki verir. Ailesiyle arası açık 

olduğundan (özellikle aile koĢulsuz sevgi hissini veremiyorsa) hayatındaki sevgi odağını 

arkadaĢları olarak görür ve onların önünde eleĢtirilmek gibi aile tutumları ergenleri çileden 

çıkartır(57). 

 



Ergenlik döneminde ergen, anne babanın normal olmayan davranıĢlarından olumsuz 

olarak etkilenmekte ya da anne babanın bozuk iliĢkilerinden zarar görmektedir. Ergenliğin 

baĢlarında kızlar ve erkekler bedenlerindeki değiĢmeleri tartıĢabilecekleri, duygusal 

durumlarını paylaĢabilecekleri az sayıda arkadaĢa ihtiyaç duyarlar. Böylelikle kendilerini 

tanıyabilir ve baĢkalarının dünyalarını anlayabilirler. Buluğ çağını izleyen yıllarda ergenin 

arkadaĢ çevresi geniĢler. Böylelikle insan iliĢkileri ile ilgili deneyimleri oluĢur. Bu sıralarda 

annenin, babanın ve diğer yetiĢkinlerin dünya görüĢleri reddedilir. Ġçinde bulunduğu arkadaĢ 

çevresinin değerleri ve dünya görüĢü genç için önem kazanmaya baĢlar. Ergenlik döneminde 

ergenin arkadaĢlarıyla geçirdiği zaman artmakta ve arkadaĢlarının etkisinde, çocukluk 

döneminde olduğundan daha çok kalmaktadır. Ancak ergenlerin akranlarından etkilendiği 

konular kısıtlıdır ve anne baba genç için önemli gördüğü konularda baĢvuru kaynağı olmaya 

devam etmektedir. Öncelikle okul, meslek seçimi ve gelecekle ilgili konularda ergen, anne 

babanın fikirlerini önemli bulmaktadır (53). 

 

2.2.4. Ergenlik döneminde  ilgi ve ihtiyaçlar 

 

1. Vücut geliĢimi ile ilgili endiĢeleri vardır.Bu korkuyu yenmek için beden eğitimi, 

spor,halk oyunları ve dans faaliyetlerine katılmaya aĢırı istekli olurlar. 

2. Takım oyunlarına ve spor dallarına aĢırı ilgi duyar. Okul ve kulüp takımlarına 

girmek ister. 

3. 8- 10 saat uyumalı, beslenmesine ve dinlenmesine özen göstermelidir. 

4. Büyüklerden ilgi ve anlayıĢ bekler. 

5. Kendisine büyükler gibi davranılmasını ve özgür olmayı ister. Erkekler kuvvetli ve 

cesur, kızlar güzel olmaya özenir. 

6. KarĢı cinse ilgi duyar. Cinsel konularda bilgi edinmek ister. 

7. .Kendince yarattığı kahramana tapar, örnek alır. 

8. Vücut geliĢimi ve davranıĢlarındaki değiĢikliklerin nedeninin açıklanması 

gereklidir. 

9. BaĢarıları övülüp özendirilmelidir. 

10. Bir grup içerisinde yer almak ve candan arkadaĢlık kurmak ister. Ancak uyum 

sağlamakta güçlük çeker(58). 

 

 

 

 



 

ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

 
 

Bu bölümde yer alan literatür taraması bu tezle ilgili temel kavramları   açıklama ve 

alana dair yapılmıĢ çalıĢmaları gözden geçirme üzerine kurulmuĢtur. Atılganlık veya  eğitsel 

oyun kavramları konusunda ülkemizde ve yurt dıĢında  yapılan bazı çalıĢmalara rastlanmıĢtır. 

Ancak eğitsel oyunlar ile atılganlığı iliĢkilendiren bir çalıĢmaya rastlanmamıĢtır. 

 

 

Morgan ve Leung (1979), kendilerini yetersiz olarak kabul eden fiziksel özürlü 

üniversite öğrencileri üzerinde atılganlık eğitiminin etkilerini incelemiĢlerdir.18-40 yaĢları 

arasında 9 bayan 5 erkek olmak üzere 14 denek üzerinde çalıĢılmıĢtır. Deneysel araĢtırmada 

ön-test, son test kontrol grup modelinden yararlanılmıĢtır. Atılganlık eğitimi gören ve 

görmeyen denekler karĢılaĢtırıldığında sosyal etkileĢim becerileri, benlik ve benlik saygısı 

düzeyi ile kendilerini yetersiz olarak kabul eden atılganlık eğitimi verilen bireylerin sayıca 

arttığı denencelerin analizinden anlaĢılmıĢtır. ÇalıĢmada fiziksel özürlü üniversite 

öğrencilerinin yeteneksizliğinin kabulünün geliĢiminde atılganlık eğitiminin etkili 

olabileceğini ortaya koymuĢtur(59). 

 

Voltan, sosyo-ekonomik düzeyi düĢük ailelerden ve kırsal kesimden gelen 17-19 

yaĢları arasındaki gönüllü 60 öğrenci üzerinde atılganlık eğitimi programı uygulamıĢtır. 

Atılganlık eğitimi sonunda deney grubundaki öğrencilerin Rathus Atılganlık Envanterinden 

aldıkları puanların ortalaması kontrol grubundan anlamlı düzeyde yüksek çıkmıĢtır(60). 

 

Williams ve Warchal (1981); yaptıkları  araĢtırmada atılganlık düzeyi düĢük olan 

bireylerin uyma ve boyun eğme tepkilerini daha çok sergilediklerini saptamıĢlardır. 

Güvengenlik düzeyi yüksek olan bireylerin ise kiĢiler arası iliĢkilerde daha etkili ve iĢlevsel 

beceriler sergiledikleri gözlenmektedir. Güvengenlik düzeyi yüksek olan bireyler; olumlu ya 

da olumsuz duygu ve düĢüncelerini kolaylıkla ifade edebilmekte, yapılamayacak istekler 

karsında rahatlıkla hayır diyebilmekte, konuĢmalar  baĢlatabilme ve gerektiğinde 

sonlandırabilme gibi tepkileri kolaylıkla verebilmektedirler(61). 

 



Hill, Jackson, Towson ve Narduzzin‟in (1997); yapmıĢ oldukları bir çalıĢmada 

atılganlık düzeyi düĢük olan bireylerede reddedilme beklentisinin yüksek,yetkinlik 

beklentisinin ise; düĢük olduğunu saptamıĢlardır(62). 

 

Bruch ve arkadaĢları (1999); atılganlık  düzeyi düĢük olan bireylerin insanlara 

bağımlı,sosyotropik kiĢilik yapısına sahip olduklarını ve olumsuz yükleme stillerini daha fazla 

kullandıkları sonucuna ulaĢmıĢlardır(63). 

 

Matsushima ve Shiomi (2001), yapmıĢ oldukları çalıĢmada atılganlık düzeyi düĢük 

olan bireylerde kiĢiler arası iliĢkilerde beceri yetersizliği sorunu yaĢandığını tespit 

etmiĢlerdir(64). 

 

Jackson ve Fritch , Nagasoka ve  Gunderson (2002); atılganlık düzeyi düĢük olan 

bireylerde daha çok internet kullanımı ve izolasyon sorunu yaĢandığını saptamıĢlardır(65). 

 

Cooley ve Nowicki (1984); atılganlık düzeyi düĢük olarak belirlenen bireylerde,dıĢtan 

denetimli kiĢilik özelliği saptamıĢlardır(66). 

 

Yücel ve arkadaĢları(2002); atılganlık düzeyi düĢük olan bireylerde psikomatik bir 

yakınma olarak sık sık baĢ ağrısı problrminin yaĢandığını saptamıĢlardır(67). 

 

Bavlı (2009);  “ GeliĢim Çağındaki Sporcuların Atılganlık Düzeyleri ile Yaralanma 

Durumu ĠliĢkilerinin Ġncelenmesi” konulu çalıĢmasında geliĢme çağındaki sporcuların 

yaralanma düzeyleri ile atılganlık puanları arasındaki iliĢki  incelenmiĢtir. ÇalıĢma sonucunda 

elde edilen verilere dayanarak; sporcuların yaralanma durumlarının atılganlık puanları ile  

iliĢkisi olmadığı saptanmıĢtır(68). 

 

 

 

Adana ve arkadaĢlarının (2009); “HemĢirelik ve Sağlık  Memurluğu  Öğrencilerinin  

Atılganlık Düzeylerinin Belirlenmesi” konulu çalıĢmaları Kafkas Üniversitesi Kars Sağlık 

Yüksekokulu‟nda eğitim gören öğrenci hemĢire ve sağlık memurlarında atılganlık düzeyini 

belirlemek amacı ile yapılmıĢtır. AraĢtırma kapsamına 345 öğrenci alınmıĢtır. Rathus 

Atılganlık Envanteri puanına göre çalıĢmaya katılan  öğrencilerin 34‟ü (%9.9) çekingen, 305‟i 

(%88.4) atılgan, 6‟sı (%1.7) saldırgan grubunda yer almaktadır(69). 



 

Biçer (2009); “ParçalanmıĢ ve Tam  Aileye  Sahip Ergenlerin  Atılganlık ve Sosyal 

Yetkinlik Beklenti Düzeylerinin Bazı Demografik DeğiĢkenler Açısından Ġncelenmesi” 

konulu tez çalıĢmasında, parçalanmıĢ ve tam aileye sahip ergenlerin atılganlık ve sosyal 

yetkinlik beklenti düzeylerini bazı değiĢkenlere göre incelemiĢtir. AraĢtırma örneklemi 160 

parçalanmıĢ aileye sahip ve 190 tam aileye sahip toplam 350 lise öğrencisini kapsamaktadır. 

Bu çalıĢmada ergenlerin atılganlık ve sosyal yetkinlik beklenti puanları arasında pozitif 

korelasyon olduğu bulunmuĢtur. Çok yönlü varyans analizi sonuçlarına göre tam aileye sahip 

11. sınıfa devam eden ergenlerin atılganlık ve sosyal yetkinlik beklenti puanları parçalanmıĢ 

aileye sahip 11. Sınıftaki ergenlerden anlamlı düzeyde yüksek çıkmıĢtır. Ayrıca aile yapısı ile 

baba eğitim düzeyinin atılganlık ve sosyal yetkinlik beklentisi puanlarına ortak etkilerinin 

anlamlı düzeyde olduğu görülmüĢtür(14). 

 

Ünal‟ın (2004); “Bir Grup Üniversiteli Gençte Çekingenlik, Aleksitimi ve Benlik 

Saygısının Değerlendirilmesi”adlı çalıĢmasında aleksitimi, çekingenlik ve benlik saygısı 

arasındaki  iliĢkinin  artırılması amaçlanmıĢtır. Üniversite öğrencilerinin değerlendirilmesi 

Toronto Aleksitimi, Rosenberg benlik saygısı, Rathus Atılganlık  skalaları  temel alınarak 

yapılmıĢtır. Sonuç olarak;  bu çalıĢmada  üniversite gençlerinde çekingenlik, aleksitimi ve 

düĢük benlik saygısı  arasında  iliĢki  bulunmuĢtur(70). 

 

Tataker (2003); ” Ergenlerin Atılganlık Düzeyleri ile Ruhsal Sorunları Arasındaki 

ĠliĢki”  adlı çalıĢmasında , ergenlerin atılganlık düzeyleri ile ruhsal sorunları arasındaki 

iliĢkinin incelenmiĢtir. AraĢtırma sonucunda atılganlık ile ruhsal sorun yaĢama düzeyi 

arasındaki iliĢki negatif düzeyde anlamlı bulunmuĢtur(71).  

 

Kırımoğlu; “Türkiye 13 YaĢ Altı Badminton ġampiyonasına Katılan Sporcu 

Öğrencileri ile Sporcu Olmayan Öğrencilerin Atılganlık Düzeylerinin  KarĢılaĢtırılması” 

konulu çalıĢmasında  “Türkiye 13 YaĢ Altı Badminton ġampiyonası”na katılan ilköğretim 

öğrencileri ile aynı yaĢ ve sınıf seviyesinde bulunan, hiç spor yapmamıĢ ilköğretim 

öğrencilerinin atılganlık düzeylerini karĢılaĢtırmıĢtır. Öğrencilerin atılganlık düzeyleri, 

cinsiyetlerine, sporcu veya sedanter olmalarına, yaĢ ve spor yaĢlarına göre karĢılaĢtırılmıĢtır. 

istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık tespit edilmemiĢtir . Buna karĢın sporcu olup olamama, 

erkek ve bayan olmaları bakımından sporcu ve sedanter olmaları arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir farklılık olduğu tespit edilmiĢtir. Bu karĢılaĢtırmalarda, genel anlamda sporcuların 

atılganlık puanları sedanterlerden daha yüksek bulunmuĢtur. Sporcuların atılganlık 



düzeylerinde yaĢlar arasında anlamlı farklılık tespit edilirken, spor yaĢları arasında anlamlı bir 

farklılık tespit edilmemiĢtir(72). 

 

Dinçer (2008); “HemĢirelik ve Ebelik Öğrencilerinin Benlik Saygısı ve Atılganlık 

Düzeyleri” konulu tez çalıĢmasında HemĢirelik ve ebelik öğrencilerinin benlik saygısı ve 

atılganlık düzeylerini tespit etmeye çalıĢmıĢtır. ÇalıĢmanın  evrenini Çukurova Üniversitesi 

Adana Sağlık Yüksekokulu öğrencilerinin tümü oluĢturmuĢtur. Veriler öğrencilerin sosyo-

demografik özelliklerini belirleyen anket formu, Stanley Coopersmith Benlik Saygısı Ölçeği 

(BSÖ) ve Rathus Atılganlık Envanteri (RAE) uygulanarak toplanmıĢtır. Öğrencilerin 

%38,6‟sının benlik saygısı düzeylerinin düĢük, %61,4‟ünün benlik saygısı düzeylerinin 

yüksek olduğu, BSÖ‟nün mezun olunan lise, ailedeki çocuk sayısı, hayatın büyük bir 

bölümünün geçirildiği yer, ortalama aylık gelirlerin tanımlama biçiminden etkilendiği 

saptanmıĢtır. Öğrencilerin %29,3‟ünün çekingen, %70,7‟sinin atılgan olduğu ve RAE‟nin 

öğrencilerin hayatlarının büyük bir bölümünü geçirdikleri yer ile annenin eğitim durumundan 

etkilendiği saptanmıĢtır(73). 

 

Kahriman (2005); ” Karadeniz  Teknik Üniversitesi Trabzon  Sağlık Yüksekokulu 

Öğrencilerinin Benlik saygıları ve Atılganlık düzeylerinin Bazı DeğiĢkenler Açısından 

Ġncelenmesi”  konulu çalıĢmasında  Karadeniz Teknik Üniversitesi Trabzon Sağlık 

Yüksekokulu öğrencilerinin benlik saygıları ve atılganlık düzeylerini bazı değiĢkenler 

açısından incelemeye çalıĢmıĢtır. Veriler, öğrencilerin sosyo-demografik özelliklerini ve 

sosyal iliĢkilerini belirleyen kiĢisel bilgi formu, Stanley Coopersmith‟in Benlik Saygısı Ölçeği 

(BSÖ) ve Rathus Atılganlık Envanteri (RAE) ile toplanmıĢtır. Benlik saygısı ile atılganlık 

düzeyi arasında pozitif doğrultuda bir iliĢkinin bulunduğu, benlik saygısı yükseldikçe 

öğrencilerin atılganlık düzeylerinin de yükseldiği saptanmıĢtır. Öğrencilerin genel olarak 

atılganlık düzeyinin yüksek olduğu  ve %76.6‟sının atılgan olduğu tespit edilmiĢtir(17). 

 

Öztürk ve arkadaĢları (2009); “14-16 YaĢ  Grubu Kızlarda  Hentbol  ÇalıĢmalarının  

Sosyal  Yetkinlik  Beklentisi  Ve Atılganlık Üzerine Etkisi” ni araĢtırmaya çalıĢmıĢlardır. 

ÇalıĢmada deney ve kontrol grupları için 20‟Ģer kız oluĢturulmuĢtur. Deney grubu haftada iki 

gün 36 hafta (9 ay) branĢa özgü temel hentbol çalıĢmalarına alınmıĢtır. Kontrol grubundaki 20 

öğrenci herhangi bir antrenman programına katılmamıĢtır. Belirlenen deney ve kontrol 

grubuna kiĢisel bilgi  formu, Sosyal Yetkinlik Beklentisi Ölçeği ve Rathus Atılganlık 

Envanteri uygulanmıĢtır. Sonuç olarak, 9 ay boyunca uygulanan branĢa özgü temel hentbol 



çalıĢmalarının, 14-16 yaĢ grubu kızların Sosyal Yetkinlik Beklentisi ve Atılganlık düzeylerini 

artırmada olumlu etken olduğu tespit edilmiĢtir. Kızların Sosyal Yetkinlik Beklentisi ve 

Atılganlık düzeylerini artırmada olumlu etken olduğu tespit edilmiĢtir(74). 

 

Adalı (2006) da; “14 – 18 YaĢ Kız ve Erkek Basketbolcuların  Atılganlık  Ġle  Sürekli  

Kaygı  Düzeylerinin  Sosyo-Demografik  Yapılarına  Göre  KarĢılaĢrırılması” konulu 

çalıĢmasında, 14-18 yaĢ kız ve erkek basketbolcuların sosyo-demografik yapıları ile atılganlık 

ve sürekli kaygı düzeyleri arasındaki farkı incelemeye çalıĢmıĢtır. AraĢtırmada veri toplama 

araçları olarak, Rathus Atılganlık Envanteri, Sürekli Kaygı Envanteri ve kiĢisel bilgi formu 

kullanılmıĢtır. ÇalıĢma sonuçları, 14-18 yaĢ kız ve erkek basketbolcuların atılganlık ile sürekli 

kaygı düzeyi arasında anlamlı, negatif yönde bir iliĢki olduğunu göstermiĢtir(8). 

 

 

Efe, ve arkadaĢları 2008 yılında yaptıkları çalıĢmada; “14-16 YaĢ Grubu Erkeklerde 

Voleybol ÇalıĢmalarının Sosyal Yetkinlik Beklentisi ve Atılganlık Üzerine Etkisi” ni 

araĢtırmaya çalıĢmıĢlardır. ÇalıĢmada deney ve kontrol grupları için 20‟Ģer erkek öğrenci 

oluĢturulmuĢtur. Deney grubu haftada iki gün 36 hafta (9 ay) branĢa özgü temel voleybol 

çalıĢmalarına alınmıĢtır. Kontrol grubundaki 20 öğrenci herhangi bir antrenman programına 

katılmamıĢtır. Belirlenen deney ve kontrol grubuna kiĢisel bilgi formu, Sosyal Yetkinlik 

Beklentisi Ölçeği ve Rathus Atılganlık Envanteri uygulanmıĢtır. Sonuç olarak, 9 ay boyunca 

uygulanan branĢa özgü temel voleybol çalıĢmalarının, 14-16 yaĢ grubu bireylerin Sosyal 

Yetkinlik Beklentisi ve Atılganlık düzeylerini arttırmada olumlu etken olduğu tespit 

edilmiĢtir(75). 

 

Bayraktar ve Yılmaz (2010) da ; “GüreĢçilerin Bireysel BaĢarıları ile Atılganlık 

Düzeylerinin ĠliĢkisi” ni araĢtırmaya çalıĢmıĢlardır. Bu araĢtırma, 2006–2007 sezonunda 

Büyükler Türkiye GüreĢ ġampiyonası‟na katılan Türkiye‟deki farklı il ve kulüplerde güreĢ 

sporuyla ilgilenen erkekler serbest ve grekoromen stilde mücadele eden 169 erkek güreĢçi ve 

bayanlar serbest stilde mücadele eden 44 bayan güreĢçiden oluĢan 17-40 yaĢ arası toplam 213 

sporcuya uygulanmıĢtır. Sonuç olarak da atılganlık düzeyi yüksek olan sporcuların daha 

baĢarılı oldukları tespit edilmiĢtir(76). 

 

 

Kırımoğlu ve arkadaĢlarının (….); “ Ġlköğretim  II. Kademe Öğrencilerinin Atılganlık 

Düzeylerinin  Spora Katılımları Bakımından  Ġncelenmesi (Ankara-Elmadağ Ġlçesi 

Örneği)”konulu çalıĢmalarında, ilköğretim ikinci kademe öğrencilerinin atılganlık düzeylerini 



spor yapıp yap mama durumlarına göre belirlemeye çalıĢmıĢlardır. Katılımcıların atılganlık 

düzeyleri cinsiyetlerine, sporcu veya sedanter olmalarına, takım ve bireysel sporlara 

katılımları bakımından karĢılaĢtırılmıĢtır. Veri toplama aracı olarak (Rathus, 1973) "Rathus 

Atılganlık Envanteri" uygulanmıĢtır. AraĢtırmada ilköğretim II. Kademede öğrenim gören 

(379'u bayan, 396'sı erkek) 775 ilköğretim öğrencisine anket uygulanmıĢtır Katılımcıların 

atılganlık düzeylerinde cinsiyetler , sporcu erkek ve bayanlar, bayan sporcu ve sedanterler, 

takım sporu ile uğraĢan bayan ve erkekler arasında istatistıksel olarak anlamlı bir farklılık 

olduğu tespit edilmiĢtir . Bu karĢılaĢtırmalarda bayanların erkeklere göre, sporcu bayanların 

sporcu erkeklere göre, sporcu bayanların sedanter bayanlara göre, takım sporu ile uğraĢan 

bayanların takım sporu ile uğraĢan erkeklere göre atılganlık düzeyi daha yüksek 

bulunmuĢtur(2). 

 

Tekin, ve arkadaĢları (2009); “ Serbest zamanlarda yapılan fiziksel egzersizin 

üniversite öğrencilerinin depresyon ve atılganlık düzeylerine etkisi” adlı çalıĢmalarında,  

rekreasyonel amaçlı fiziksel egzersizin, daha önce düzenli olarak fiziksel egzersize hiç 

katılmamıĢ üniversite öğrencilerinin depresyon ve atılganlık düzeylerine etkisini araĢtırmaya 

çalıĢmıĢlardır. AraĢtırmanın kontrol grubunda 15 kız 15 erkek toplam 30 öğrenci yer alırken, 

15 kız 15 erkek toplam 30 öğrenci araĢtırmanın egzersiz grubunu oluĢturmuĢtur.   

AraĢtırmanın kontrol grubunda yer alan öğrenciler araĢtırma boyunca 8 hafta normal 

yaĢantılarını sürdürmeye devam ederlerken, egzersiz grubunda yer alan katılımcılar step ve 

halk oyunlarından oluĢan 8 haftalık egzersiz programına, haftada 3 gün 1 er saat katılmıĢlardır  

Veri toplama aracı olarak, depresyon puanlarını belirlemek için Beck Depresyon Envanteri 

(BDE) ve atılganlık puanlarını belirlemek için Rathus Atılganlık Envanteri (RAE) 

kullanılmıĢtır.  Her iki envanter kontrol grubuna ilk ve son ölçüm olarak 2 kez uygulanırken, 

egzersiz grubuna egzersiz programının baĢladığı ilk hafta, 4. hafta sonunda ve bitirildiği hafta, 

ilk, orta ve son ölçüm olmak üzere toplam 3 kez uygulanmıĢtır. AraĢtırma sonuçları serbest 

zamanlarda fiziksel egzersize katılımın, öğrencilerin depresyon ve atılganlık düzeylerini her 

iki cinsiyette de olumlu etkilediğini göstermektedir(5). 

 

 

 

Yağız (2007) de; “Oyun Tabanlı Öğrenme  Ortamlarının Ġlköğretim Öğrencilerinin 

Bilgisayar Dersindeki BaĢarıları ve Öz-Yeterlilik Algıları Üzerine Etkileri” konulu tez 

çalıĢmasında, egitsel bilgisayar oyunlarının ilkögretim ögrencilerinin bilgisayar dersindeki 

basarıları ve bilgisayar öz-yeterlik algıları üzerine etkilerini  arastırmaya çalıĢmıĢtır. Bu 



amaçla, ilkögretim yedinci sınıf bilgisayar dersi donanım konusunu kapsayan bir bilgisayar 

oyunu hazırlanmıstır. Egitsel bilgisayar oyunu, 3-Boyutlu ve çok kullanıcılı sanal bir ögrenme 

ortamı olan Quest Atlantis altyapısı kullanılarak tasarlanmıstır. Yarı deneysel desenlerden 

kontrol gruplu ön-test son-test deney modeline göre hazırlanan arastırmada, deney grubu 

ögrencileri iki hafta süresince oyun ortamında ögrenirken kontrol grubu ögrencileri aynı süre 

boyunca geleneksel anlatıma dayalı yöntemle ögrenmislerdir. Uygulamalardan önce ve sonra 

ögrencilerden bilgisayara iliskin öz-yeterlik algısı ölçegi‟ni doldurmaları istenmis ve basarı 

testi uygulanmıstır. Her iki gruptaki ögrencilerin bilgisayar kullanımları ile deney grubundan 

rastgele seçilmis ögrenciler ile yapılan yüz-yüze görüsmeler de veri kaynakları arasındadır. 

Arastırma sonucunda ögrencilerin uygulama öncesi ve sonrasındaki basarı testi sonuçlarına 

göre her iki grupta da istatistiksel olarak anlamlı bir artıs gerçeklesmis, bununla birlikte 

ögrencilerin oyun-tabanlı ögrenme ortamı ile anlatıma dayalı ögrenme ortamındaki basarıları 

ve bilgisayar öz-yeterlik algıları arasında anlamlı bir fark bulunamamıstır. Ayrıca, cinsiyetin 

ögrencilerin basarısını ve bilgisayar özyeterlik algısını degistirmedigi saptanmıstır. Oyun-

tabanlı ögrenme ortamının ögrencilerin hosuna gittigi, kaygılarını azalttıgı, bireysel olarak 

ögrenmelerine yardımcı oldugu ve ögrenmeyi görsel olarak destekledigi ortaya çıkmıstır(38). 

 

Ören ve Avcı(2004);   Eğitimsel  Oyunla Öğretimin  Fen  Bilgisi Dersi   “GüneĢ 

Sistemi  Ve Gezegenler ” Konusunda Akademik BaĢarı Üzerine Etkisi konulu çalıĢmasında ,  

ilköğretim 6. sınıf Fen Bilgisi dersi “GüneĢ Sistemi ve Gezegenler” konusunun öğretiminde 

eğitimsel oyunlara dayalı öğrenmenin uygulandığı deney grubu ile geleneksel öğretim 

yönteminin uygulandığı kontrol grubunun akademik baĢarıları arasında farklılığın olup 

olmadığını belirlemeye çalıĢmıĢtır.   Yapılan t testleri sonucunda oyuna dayalı öğretimin 

uygulandığı deney grubundaki öğrencilerin baĢarıları ile geleneksel öğretimin uygulandığı 

kontrol grubundaki öğrencilerin akademik baĢarıları arasında, deney grubunun lehinde 

anlamlı düzeyde farklılığın olduğu görülmüĢtür.   Bu sonuçlara göre , oyunla öğretimin 

geleneksel öğretime göre fen bilgisi öğretiminde akademik baĢarıyı arttırmada daha etkili 

olduğunu saptamıĢlardır(77). 

 

 

 

 

 

 

 



ġahhüseyinoğlu (2007) de, “ EleĢtirel  DüĢünme  Ve Eğitsel  Oyunlar : Ġngiliz Dili  

Aday  Öğretmenlerinin GörüĢleri” adı çalıĢmasında, eğitsel oyunlar yoluyla eleĢtirel düĢünme 

becerilerini geliĢtirmeyi amaçlayan örnek bir ders planı uygulamasını ortaya koymaya 

çalıĢmıĢtır. Katılımcılar, Eğitim Fakültesi Ġngiliz Dili Eğitimi Anabilim dalında öğrenim 

gören ve Ġleri Okuma ve Yazma Becerileri II dersini alan 46 öğrencidir. Örnek ders planı, 

öğrenciler tarafından seçilmiĢ eğitimle ilgili bir problem durumunu “Compad” eğitim paketini 

kulllanarak grup çalıĢması ve tartıĢma yoluyla çözmelerine dayandırılmıĢtır.  Bu çalıĢmada 

problem çözmede eğitsel oyunların önemi ve eleĢtirel düĢünme iliĢkisi tartıĢılmıĢtır. Ders 

sorumlusu ve araĢtırmacının süreçle ilgili görüĢ ve gözlemleri paylaĢılmıĢtır  ve katılımcıların 

uygulama hakkındaki görüĢleri de incelenmiĢtir. Katılımcılar eğitsel oyun kavramıyla henüz 

yeni tanıĢmıĢ olsalar da elde edilen bulgularda süreci eğlenceli bulduklarını ve eğitsel 

oyunların problem çözme ve eleĢtirel düĢünme becerilerine olumlu yönde katkıda bulunduğu 

belirtmiĢlerdir.. Bununla birlikte katılımcılar, bu tip etkinliklerin özellikle gerçek tartıĢma ve 

konuĢma imkanı verdiğini aynı zamanda Ġngilizce konuĢma becerilerinin de geliĢmesine 

katkısı olduğunu ifade etmiĢlerdir(78). 

 

Kırımoğlu ve arkadaĢlarının(2008) de; “ Ġlköğretim  II. Kademe Öğrencilerinin 

Atılganlık Düzeylerinin  Spora Katılımları Bakımından  Ġncelenmesi (Ankara-Elmadağ Ġlçesi 

Örneği)”konulu çalıĢmalarında, ilköğretim ikinci kademe öğrencilerinin atılganlık düzeylerini 

spor yapıp yapmama durumlarına göre belirlemeye çalıĢmıĢlardır. Katılımcıların atılganlık 

düzeyleri cinsiyetlerine, sporcu veya sedanter olmalarına, takım ve bireysel sporlara 

katılımları bakımından karĢılaĢtırılmıĢtır. Veri toplama aracı olarak (Rathus, 1973) "Rathus 

Atılganlık Envanteri" uygulanmıĢtır. AraĢtırmada ilköğretim II. Kadernede öğrenim gören 

(379'n bayan, 396'SI erkek) 775 ilköğretim öğrencisine anket uygulanmıĢtır Katılımcıların 

atılganlık düzeylerinde cinsiyetler , sporcu erkek ve bayanlar, bayan sporcu ve sedanterler, 

takım sporu ile uğraĢan bayan ve erkekler arasında istatistıksel olarak anlamlı bir farklılık 

olduğu tespit edilmiĢtir . Bu karĢılaĢtırmalarda bayanların erkeklere göre, sporcu bayanların 

sporcu erkeklere göre, sporcu bayanların sedanter bayanlara göre, takım sporu ile uğraĢan 

bayanların takım sporu ile uğraĢan erkeklere göre atılganlık düzeyi daha yüksek 

bulunmuĢtur(2). 

 

  Efe ve arkadaĢlarının(2008) ; “14-16 YaĢ Grubu Erkeklerde Voleybol ÇalıĢmalarının 

Sosyal Yetkinlik Beklentisi ve Atılganlık Üzerine Etkisi” ni araĢtırmaya çalıĢmıĢlardır. 

ÇalıĢmada deney ve kontrol grupları için 20‟Ģer erkek öğrenci oluĢturulmuĢtur. Deney grubu 



haftada iki gün 36 hafta (9 ay) branĢa özgü temel voleybol çalıĢmalarına alınmıĢtır. Kontrol 

grubundaki 20 öğrenci herhangi bir antrenman programına katılmamıĢtır. Belirlenen deney ve 

kontrol grubuna kiĢisel bilgi formu, Sosyal Yetkinlik Beklentisi Ölçeği ve Rathus Atılganlık 

Envanteri uygulanmıĢtır. Sonuç olarak, 9 ay boyunca uygulanan branĢa özgü temel voleybol 

çalıĢmalarının, 14-16 yaĢ grubu bireylerin Sosyal Yetkinlik Beklentisi ve Atılganlık 

düzeylerini arttırmada olumlu etken olduğu tespit edilmiĢtir(75). 

 

 



 

3.GEREÇ VE YÖNTEMLER 

 

 

Bu bölümde veri toplama araçları, deneklerin tanımlanması, araĢtırmanın uygulama 

süreci ve son olarak da istatistiksel analiz hakkında bilgi verilmiĢtir. 

 

 

3.1. Rathus Atılganlık Envanteri 

 

AraĢtırmada atılganlık davranıĢ düzeyinin ölçülmesi amacıyla Rathus‟un geliĢtirdiği, (1973) 

„‟Rathus Assertiveness Schedüle‟‟ ,  Nilüfer Voltan (1980) tarafından Türkçe‟ ye uyarlanarak 

geçerlilik ve güvenilirliği yapılmıĢ olan Rathus Atılganlık Envanteri kullanılmıĢtır. 45 

maddeden oluĢmaktadır.Atılganlık puanı 4, 9, 13, 18, 22, 27, 31, 36, 40, 45. soru cümlelerine 

verilen “EVET” yanıtlarına ve 1, 2, 3, 5, 6, 7, 8, 10, 11, 12, 14, 15, 17, 19, 20, 21, 23, 24, 25, 

26, 28, 29, 30, 32, 33, 34, 35, 37, 38, 39, 41, 42, 43, 44. soru cümlelerine verilen “HAYIR” 

yanıtlarına verilen bir (1) puanın toplanması ile tespit edilmiĢtir.En yüksek Atılganlık puanı 

45,en düĢük Atılganlık puanı 0‟  dır.Bu envanter ön-test ve 8 haftalık deney gurubuna yapılan 

uygulamanın ardından 4 haftalık arayla birlikte 12 hafta sonra yine her iki gruba son-test 

olarak uygulanmıĢtır. Bu envanter farklı kültürlere uygulanması, kısa oluĢu, 

değerlendirmesinin kolay oluĢu gibi avantajlar taĢımaktadır 

 

 

3.2.  Evren ve Örneklem 

 

Bu araĢtırmanın evrenini Manisa Merkezde bulunan  bir Ġlköğretim okulunun    ikinci 

kademe 7. sınıf öğrencileri oluĢturmuĢtur. ÇalıĢmada yer alan katılımcılar, 4 Ģube ve toplam 

170  öğrenci içerisinden tesadüfi sayılar tablosundan yararlanılarak  belirlenmiĢtir. Buna göre 

çalıĢmada 25 öğrenci deney grubu, 25 öğrenci kontrol grubu olarak araĢtırmanın örneklemini 

oluĢturmuĢtur. Kontrol gurubu çalıĢma dıĢında tutulmuĢtur. Deney gurubuna ise; 8 hafta süre 

ile  planlanmıĢ  eğitsel oyun çalıĢması uygulanmıĢtır. 

 

 

3.3. Eğitsel Oyun Planı ve Uygulama Süresi 

 

Bu çalıĢma için Celal Bayar Üniversitesi Tıp Fakültesi Etik kurulundan onay 

alındıktan sonra  Manisa Valiliği ve Ġl Milli Eğitim Müdürlüğü‟nden gerekli uygulama izni 

alınmıĢtır. Uygulama için  Manisa AkĢemseddin Ġlköğretim okulu seçilmiĢ ve okul müdürlüğü 



onayı ile çalıĢmaya baĢlanmıĢtır. ÇalıĢmada oynatılacak olan oyunlar,  atılganlık özelliğini 

geliĢtirebilecek oyunlar arasından seçilmiĢtir. Anket uygulaması tüm sınıflarda araĢtırmacının 

kendisi tarafından yapılmıĢtır. 8 haftalık ders dıĢı etkinlik olarak planlanan eğitsel oyun 

etkinlikleri de  bizzat araĢtırmacı tarafından öğrencilere uygulanmıĢtır.(Ek 2) 

 

 

 



  

 4. BULGULAR 

 

Eğitsel oyun tekniği ile kazandırılması amaçlanan atılganlık becerilerinin ilköğretim 

II. Kademe 7. sınıf öğrencilerinin atılganlık düzeyi üzerine etkisinin araĢtırılması amacıyla 

yapılan bu çalıĢmadan elde edilen veriler istatistiksel analizlere tabi tutulmuĢ ve sonuçlar 

tablolarıyla birlikte verilmiĢtir. 

 

4.1. AraĢtırmaya Katılan Öğrencilerin Atılganlık Puanlarına ĠliĢkin “Ġndependet 

Samples”, “Paired Sample T”  Testi  Sonuçları ; 

   

Tablo 2 : Deney ve kontrol grubunun ön-test değerlerinin karĢılaĢtırılmasına iliĢkin 

“Ġndependet Samples” testi sonuçları ; 

Grup  N Ortalama S S t p 

Ön-Test   Deney       

                 

25 

 

20,72 

 

6,63 

 
-1,315 ,196 

 Ön-Test     Kontrol  25 

 

22,80 

 

4,30 

 
2,641   ,011* 

*P<0,05 

 

Yapılan istatistiksel analiz sonucunda , Tablo 2‟ye  bakıldığında deney ve kontrol 

gruplarının atılganlık düzeyleri arasında istatistiksel açıdan farklılık olmadığı , dolayısıyla ; 

deney ve kontrol gruplarının benzer olduğu görülmektedir (p>0,05). 

 

 

Tablo 3: Deney ve kontrol grubunun son-test değerlerinin karĢılaĢtırılmasına iliĢkin 

“Ġndependet Samples” testi sonuçları ; 

Grup  N Ortalama S S t p 

Son-Test   Deney       

                 

25 

 

34,12 

 

6,92 

 
-1,315 ,196 

 Son-Test   Kontrol  25 

 

28,08 

 

 

9,10 
2,641   ,011* 

*P<0,05 

 

Deney  grubuna yapılan müdahale sonucunda Tablo 3‟ e bakıldığında  istatistiksel olarak 

anlamlı bir farklılık görülmektedir (p<0,05). 

 

 

 



Tablo 4: Kontrol grubunun ön-test ve son-test değerlerinin karĢılaĢtırılmasına iliĢkin “Paired 

Sample T”  Testi sonuçları ; 

Grup  N Ortalama S S t p 

Ön-test (kontrol) 
25 

 

-5,  280 

 

8,667 

 

-3,  046 

 

,006* 

  

Son-test (kontrol) 

*P<0,01 

 

Tablo 4‟de görüldüğü üzere kontrol grubunun ön-test ve son-test değerleri arasında 

istatistiksel açıdan anlamlı bir farklılık vardır (p<0,01). 

 

 

Tablo 5: Deney  grubunun ön-test ve son-test değerlerinin karĢılaĢtırılmasına iliĢkin “Paired 

Sample T”  Testi sonuçları ; 

Grup  N Ortalama S S t p 

Ön-test (deney) 
25 

 

-13,  4 

 

7,46 

 

-8,  973 

 

,000* 

  

Son-test (deney) 

*P<0,01 

 

Tablo 5‟de görüldüğü üzere deney grubunun ön-test ve son-test değerleri arasında istatistiksel 

açıdan anlamlı bir farklılık vardır (p<0,01). 

 

 



Tablo 6: : Deney grubunun  ön-test ve son-test değerlerinin farklarının cinsiyetler açısından 

karĢılaĢtırılması 

Grup  N Ortalama S S t p 

Ön 

Test  

              

KIZ 11 23,09  3,44 

-1, 31 ,196 

ERKEK 14 22,57 4,98 

Son 

Test  

               

 

 

KIZ 11 26,54 6,08 

2,64 ,011* 
 

ERKEK 

14 
29,28 10,99 

*P<0,05 

 

Tablo 6 incelendiğinde , deney grubunda ön-test değerlerine göre, cinsiyetler açısından 

herhangi bir farklılık bulunmamasına rağmen, uygulanan eğitsel oyun etkinlikleri sayesinde 

son-test değerlerine göre cinsiyetler açısından erkekler lehine istatistiksel açıdan anlamlı bir 

farklılık bulunmuĢtur (p<0,05). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

3. TARTIġMA 

 

Bu çalıĢmanın amacı Manisa ili ilköğretim II. Kademe 7. sınıfta öğrenim gören 

öğrencilere uygulanan eğitsel oyun etkinlikleri ile atılganlık düzeyleri arasındaki iliĢkiyi 

saptamaktır. 8 haftalık eğitsel oyun uygulaması ,  4 haftalık bekleme ve toplam 12 haftalık 

süreç sonucu , deney grubu öğrencilerinin atılganlık puanlarının arttığı tespit edilmiĢtir 

(p<0,05, Tablo 2 ve Tablo3). Bu sonuca göre, eğitsel oyun etkinliklerinin,  uygulandığı deney 

grubunda olumlu bir geliĢim sağladığı söylenebilir. Kontrol grubunun da ön-test ve son-test 

puan farklılıklarının anlamlı düzeyde olduğu görülmüĢtür. Bu duruma sebep olan faktörler 

arasında;   kontrol grubunun beden eğitimi öğretmeninin, çalıĢmamızdan etkilenerek 

derslerinde eğitsel oyun etkinliklerine daha sık yer vermesi düĢünülebilir. Bir baĢka faktör 

olarak da ; kontrol grubunda yer alan öğrencilerin farklı sosyal etkinliklere (müzik, resim, 

farklı spor branĢlarıyla ilgilenmek v.s…) katılmaları düĢünülebilir. 

 

ÇalıĢmayla ilgili literatür araĢtırmalarında, eğitsel oyun uygulamaları ile atılganlık 

düzeyi belirleme arasındaki iliĢkiyi saptayan herhangi bir çalıĢmaya rastlanmamıĢtır. Bu 

çalıĢmanın bu anlamda faydalı olabileceği düĢünülmektedir. 

 

ġahhüseyinoğlu(2007)  , “ EleĢtirel  DüĢünme  Ve Eğitsel  Oyunlar : Ġngiliz Dili  Aday  

Öğretmenlerinin GörüĢleri” adı çalıĢmasında, eğitsel oyunlar yoluyla eleĢtirel düĢünme 

becerilerini geliĢtirmeyi amaçlayan örnek bir ders planı uygulamasını ortaya koymaya 

çalıĢmıĢtır.  Bu çalıĢmada problem çözmede eğitsel oyunların önemi ve eleĢtirel düĢünme 

iliĢkisi tartıĢılmıĢtır.  Katılımcılar eğitsel oyun kavramıyla henüz yeni tanıĢmıĢ olsalar da elde 

edilen bulgularda süreci eğlenceli bulduklarını ve eğitsel oyunların problem çözme ve eleĢtirel 

düĢünme becerilerine olumlu yönde katkıda bulunduğu belirtmiĢlerdir. Bununla birlikte 

katılımcılar, bu tip etkinliklerin özellikle gerçek tartıĢma ve konuĢma imkanı verdiğini aynı 

zamanda Ġngilizce konuĢma becerilerinin de geliĢmesine katkısı olduğunu ifade 

etmiĢlerdir(78). 

 

 

Yağız (2007); “Oyun Tabanlı Öğrenme  Ortamlarının Ġlköğretim Öğrencilerinin 

Bilgisayar Dersindeki BaĢarıları ve Öz-Yeterlilik Algıları Üzerine Etkileri” konulu tez 

çalıĢmasında, eğitsel bilgisayar oyunlarının ilkögretim ögrencilerinin bilgisayar dersindeki 

basarıları ve bilgisayar öz-yeterlik algıları üzerine etkilerini  arastırmaya çalıĢmıĢtır. 



Arastırma sonucunda ögrencilerin uygulama öncesi ve sonrasındaki basarı testi sonuçlarına 

göre her iki grupta da istatistiksel olarak anlamlı bir artıĢ gerçeklesmis, bununla birlikte 

ögrencilerin oyun-tabanlı ögrenme ortamı ile anlatıma dayalı ögrenme ortamındaki basarıları 

ve bilgisayar öz-yeterlik algıları arasında anlamlı bir fark bulunamamıstır.  Oyun-tabanlı 

ögrenme ortamının ögrencilerin hosuna gittigi, kaygılarını azalttıgı, bireysel olarak 

ögrenmelerine yardımcı oldugu ve ögrenmeyi görsel olarak destekledigi ortaya çıkmıstır(38). 

 

Ören ve  Avcı(2004) ;   Eğitimsel  Oyunla Öğretimin  Fen  Bilgisi Dersi   “GüneĢ 

Sistemi  Ve Gezegenler ” Konusunda Akademik BaĢarı Üzerine Etkisi konulu çalıĢmasında ,  

ilköğretim 6. sınıf Fen Bilgisi dersi “GüneĢ Sistemi ve Gezegenler” konusunun öğretiminde 

eğitimsel oyunlara dayalı öğrenmenin uygulandığı deney grubu ile geleneksel öğretim 

yönteminin uygulandığı kontrol grubunun akademik baĢarıları arasında farklılığın olup 

olmadığını belirlemeye çalıĢmıĢtır.   Yapılan t testleri sonucunda oyuna dayalı öğretimin 

uygulandığı deney grubundaki öğrencilerin baĢarıları ile geleneksel öğretimin uygulandığı 

kontrol grubundaki öğrencilerin akademik baĢarıları arasında, deney grubunun lehinde 

anlamlı düzeyde farklılığın olduğu görülmüĢtür.   Bu sonuçlara göre ,  oyunla öğretimin 

geleneksel öğretime göre fen bilgisi öğretiminde akademik baĢarıyı arttırmada daha etkili 

olduğunu saptamıĢlardır(77). 

 

Yukarıda bahsedilen çalıĢmalarda eğitsel oyunlar ile farklı değiĢkenler arasındaki 

iliĢkiler saptanmıĢ ve eğitsel oyunların olumlu etkisi belirtilmiĢtir. Bizim çalıĢmamızda da 

eğitsel oyun etkinlikleri ile atılganlık düzeyi arasındaki iliĢki araĢtırılmaya 

çalıĢılmıĢtır.ÇalıĢmamızın  bulgularına  göre ; deney  grubuna yapılan müdahale sonucunda  

istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık görülmektedir (p<0,05, Tablo 3). 

 

Kırımoğlu ve arkadaĢlarının(2008) ; “ Ġlköğretim  II. Kademe Öğrencilerinin 

Atılganlık Düzeylerinin  Spora Katılımları Bakımından  Ġncelenmesi (Ankara-Elmadağ Ġlçesi 

Örneği)”konulu çalıĢmalarında, ilköğretim ikinci kademe öğrencilerinin atılganlık düzeylerini 

spor yapıp yapmama durumlarına göre belirlemeye çalıĢmıĢlardır.  Veri toplama aracı olarak 

(Rathus, 1973) "Rathus Atılganlık Envanteri" uygulanmıĢtır. AraĢtırmada ilköğretim II. 

Kadernede öğrenim gören (379'n bayan, 396'SI erkek) 775 ilköğretim öğrencisine anket 

uygulanmıĢtır Katılımcıların atılganlık düzeylerinde cinsiyetler , sporcu erkek ve bayanlar, 

bayan sporcu ve sedanterler, takım sporu ile uğraĢan bayan ve erkekler arasında istatistıksel 

olarak anlamlı bir farklılık olduğu tespit edilmiĢtir . Bu karĢılaĢtırmalarda bayanların 



erkeklere göre, sporcu bayanların sporcu erkeklere göre, sporcu bayanların sedanter bayanlara 

göre, takım sporu ile uğraĢan bayanların takım sporu ile uğraĢan erkeklere göre atılganlık 

düzeyi daha yüksek bulunmuĢtur(2). 

 

Bu çalıĢmada, farklı değiĢkenlere göre atılganlık düzeyi belirlenmiĢtir. Bayanların 

erkeklere göre, sporcu bayanların sporcu erkeklere göre, sporcu bayanların sedanter bayanlara 

göre, takım sporu ile uğraĢan bayanların takım sporu ile uğraĢan erkeklere göre atılganlık 

düzeyi daha yüksek bulunmuĢtur. Bizim çalıĢmamızda ise ;  deney grubunun  ön-test ve son-

test değerlerine bakıldığında (Tablo6) , deney grubunda ön-test değerlerine göre, cinsiyetler 

açısından herhangi bir farklılık bulunmamasına rağmen, uygulanan eğitsel oyun etkinlikleri 

sayesinde son-test değerlerine göre cinsiyetler açısından erkekler lehine istatistiksel açıdan 

anlamlı bir farklılık bulunmuĢtur (p<0,05). 

 

Kırımoğlu; “Türkiye 13 YaĢ Altı Badminton ġampiyonasına Katılan Sporcu 

Öğrencileri ile Sporcu Olmayan Öğrencilerin Atılganlık Düzeylerinin  KarĢılaĢtırılması” 

konulu çalıĢmasında  “Türkiye 13 YaĢ Altı Badminton ġampiyonası”na katılan ilköğretim 

öğrencileri ile aynı yaĢ ve sınıf seviyesinde bulunan, hiç spor yapmamıĢ ilköğretim 

öğrencilerinin atılganlık düzeylerini karĢılaĢtırmıĢtır. Öğrencilerin atılganlık düzeyleri, 

cinsiyetlerine, sporcu veya sedanter olmalarına, yaĢ ve spor yaĢlarına göre karĢılaĢtırılmıĢtır. 

istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık tespit edilmemiĢtir . Buna karĢın sporcu olup olmama, 

erkek ve bayan olmaları bakımından sporcu ve sedanter olmaları arasında istatistiksel olarak 

anlamlı bir farklılık olduğu tespit edilmiĢtir. Bu karĢılaĢtırmalarda, genel anlamda sporcuların 

atılganlık puanları sedanterlerden daha yüksek bulunmuĢtur. Sporcuların atılganlık 

düzeylerinde yaĢlar arasında anlamlı farklılık tespit edilirken, spor yaĢları arasında anlamlı bir 

farklılık tespit edilmemiĢtir(72). 

 

Öztürk ve arkadaĢları (2009); “14-16 YaĢ  Grubu Kızlarda  Hentbol  ÇalıĢmalarının  

Sosyal  Yetkinlik  Beklentisi  Ve Atılganlık Üzerine Etkisi” ni araĢtırmaya çalıĢmıĢlardır. 

ÇalıĢmada deney ve kontrol grupları için 20‟Ģer kız oluĢturulmuĢtur. Deney grubu haftada iki 

gün 36 hafta (9 ay) branĢa özgü temel hentbol çalıĢmalarına alınmıĢtır. Kontrol grubundaki 20 

öğrenci herhangi bir antrenman programına katılmamıĢtır. Belirlenen deney ve kontrol 

grubuna kiĢisel bilgi  formu, Sosyal Yetkinlik Beklentisi Ölçeği ve Rathus Atılganlık 

Envanteri uygulanmıĢtır. Sonuç olarak, 9 ay boyunca uygulanan branĢa özgü temel hentbol 

çalıĢmalarının, 14-16 yaĢ grubu kızların Sosyal Yetkinlik Beklentisi ve Atılganlık düzeylerini 



artırmada olumlu etken olduğu tespit edilmiĢtir. Kızların Sosyal Yetkinlik Beklentisi ve 

Atılganlık düzeylerini artırmada olumlu etken olduğu tespit edilmiĢtir(74). 

 

Efe, ve arkadaĢları 2008 yılında yaptıkları çalıĢmada; “14-16 YaĢ Grubu Erkeklerde 

Voleybol ÇalıĢmalarının Sosyal Yetkinlik Beklentisi ve Atılganlık Üzerine Etkisi” ni 

araĢtırmaya çalıĢmıĢlardır. ÇalıĢmada deney ve kontrol grupları için 20‟Ģer erkek öğrenci 

oluĢturulmuĢtur. Deney grubu haftada iki gün 36 hafta (9 ay) branĢa özgü temel voleybol 

çalıĢmalarına alınmıĢtır. Kontrol grubundaki 20 öğrenci herhangi bir antrenman programına 

katılmamıĢtır. Belirlenen deney ve kontrol grubuna kiĢisel bilgi formu, Sosyal Yetkinlik 

Beklentisi Ölçeği ve Rathus Atılganlık Envanteri uygulanmıĢtır. Sonuç olarak, 9 ay boyunca 

uygulanan branĢa özgü temel voleybol çalıĢmalarının, 14-16 yaĢ grubu bireylerin Sosyal 

Yetkinlik Beklentisi ve Atılganlık düzeylerini arttırmada olumlu etken olduğu tespit 

edilmiĢtir(75). 

 

Tekin ve arkadaĢları(2009); “ Serbest zamanlarda yapılan fiziksel egzersizin üniversite 

öğrencilerinin depresyon ve atılganlık düzeylerine etkisi” adlı çalıĢmalarında,  rekreasyonel 

amaçlı fiziksel egzersizin, daha önce düzenli olarak fiziksel egzersize hiç katılmamıĢ 

üniversite öğrencilerinin depresyon ve atılganlık düzeylerine etkisini araĢtırmaya 

çalıĢmıĢlardır. AraĢtırmanın kontrol grubunda 15 kız 15 erkek toplam 30 öğrenci yer alırken, 

15 kız 15 erkek toplam 30 öğrenci araĢtırmanın egzersiz grubunu oluĢturmuĢtur.   

AraĢtırmanın kontrol grubunda yer alan öğrenciler araĢtırma boyunca 8 hafta normal 

yaĢantılarını sürdürmeye devam ederlerken, egzersiz grubunda yer alan katılımcılar step ve 

halk oyunlarından oluĢan 8 haftalık egzersiz programına, haftada 3 gün 1 er saat katılmıĢlardır  

Veri toplama aracı olarak, depresyon puanlarını belirlemek için Beck Depresyon Envanteri 

(BDE) ve atılganlık puanlarını belirlemek için Rathus Atılganlık Envanteri (RAE) 

kullanılmıĢtır.  Her iki envanter kontrol grubuna ilk ve son ölçüm olarak 2 kez uygulanırken, 

egzersiz grubuna egzersiz programının baĢladığı ilk hafta, 4. hafta sonunda ve bitirildiği hafta, 

ilk, orta ve son ölçüm olmak üzere toplam 3 kez uygulanmıĢtır. AraĢtırma sonuçları serbest 

zamanlarda fiziksel egzersize katılımın, öğrencilerin depresyon ve atılganlık düzeylerini her 

iki cinsiyette de olumlu etkilediğini göstermektedir(5). 

 

Bu çalıĢmanın bulguları bizim araĢtırma bulgularımızı destekler niteliktedir. Bu 

çalıĢmada her iki cinsiyet de olumlu etkilenirken, bizim çalıĢmamızda deney grubunda yer 

alan erkek öğrencilerde atılganlık düzeyinin daha fazla arttığı saptanmıĢtır. 



6.SONUÇ VE ÖNERĠLER  

 

Bu araĢtırmanın amacı, Manisa ili ilköğretim ikinci kademe 7. sınıfta  öğrenim gören 

öğrencilere uygulanan eğitsel oyun etkinlikleri ile atılganlık düzeyleri arasındaki iliĢkiyi 

saptamak idi. 

 

AraĢtırma sonuçlarına göre, ilköğretim öğrencilerine uygulanan eğitsel oyun 

etkinliklerinin, öğrencilerin atılganlık düzeylerini olumlu yönde geliĢtirdiği sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Erkek öğrencilerin atılganlık düzeylerinin kız öğrencilere göre daha fazla geliĢme 

gösterdiği saptanmıĢtır. 

  

Beden eğitimi derslerinde eğitsel oyunlara daha sık yer verilebilir. Bu çalıĢma için 

yapılan literatür araĢtırmalarında,  eğitsel oyun konusu ile ilgili az sayıda çalıĢmaya 

rastlanmıĢtır. Bu nedenle bu konu ile ilgili araĢtırmalara daha fazla yer verilerek, çalıĢma 

sayısı artırılabilir.  
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EKLER 

 
EK 1 :Rathus Atılganlık Envanteri 

 

Kendimizi Tanıyalım 

 

         AĢağıda size bazı cümleler verilmiĢtir. Bunları dikkatle okuyunuz. Bir cümlede anlatılan 

durum size uygun ise parantezin içine “Evet” yazınız. Eğer uygun değil ise “Hayır” yazınız. 

         Cevaplamanın nasıl yapılacağını bir örnekle gösterelim. 

 

(         )    Bir törende Ģiir okumaktan çekinirim. 

 

         Eğer kalabalık yerlerde ortaya çıkıp Ģiir okumak yada hikaye anlatmaktan 

çekiniyorsanız, bu cümlenin baĢ tarafındaki parantezin içine “Evet” yazacaksınız. 

        Eğer kalabalık yerlerde ortaya çıkıp Ģiir okumaktan, hikaye anlatmaktan çekinmiyorsanız  

bu cümlenin baĢ tarafındaki parantezin içine “Hayır” yazacaksınız. 

         Yani  cümleler size uygunsa “Evet” , uygun değilse “Hayır” yazacaksınız. 

 

         Cümleleri dikkatle okuyup , içinizden geldiği gibi cevaplamaya çalıĢınız. 

 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 



     (          )  1- BaĢka bir sınıfa tebeĢir istemek için girmeye çekinirim. 

     (          )  2- Öğretmen tahtaya yanlıĢ bir Ģey yazsa, bunun yanlıĢ olduğunu 

bildiğim halde düzeltmesini söyleyemem. 

     (         )  3-Derse geç kalsam, geç kalıĢımın nedenini öğretmene söyleyemem. 

     (          )  4- Sınıfta sırama bir baĢkası otursa, kalkmasını söylerim. 

     (          )  5- Öğretmenin verdiği ödevi yapmamıĢsam, neden yapamadığımı 

açıklamakta güçlük çekerim. 

     (          )  6- Öğretmenin anlattığını iĢitemiyorsam, biraz daha yüksek sesle 

anlatmasını söyleyemem. 

     (          )  7- Kalemim bittiğinde, babamdan para isteyip yeni bir kalem 

alamam. 

     (          )  8- Dersteyken çok sıkıĢsam, tuvalete gitmek için öğretmenden izin 

isteyemem. 

     (          )  9- Oyun oynarken sıramı alan çocuğa sırasına geçmesini söylerim. 

     (          ) 10- Çok iyi cevapladığıma inandığım bir yazılı sınavda, beklediğim 

not gelmemiĢse, öğretmenden yazılı kağıdımı tekrar 

incelemesini isteyemem. 

     (          ) 11- Öğretmenin verdiği bir ödevi yapamamıĢsam, nasıl yapacağımı 

bir baĢka öğretmenden soramam. 

    (          ) 12- Çok istediğim halde, bir halk oyununda oynamaya çekinirim. 

    (          ) 13- Sınıfta öğretmen bir soru sorduğunda, hemen parmağımı 

kaldırırım, cevabını söylerim. 

    (          ) 14-Bir törende Ģiir okumaya çekinirim. 

    (          ) 15-Okulun pencerelerinden birinin camını kaza ile kırsam, eve 

gittiğimde babama söylemem. 

    (          ) 16- Bilmediğim bir Ģeyi büyüklerimden soramam. 

    (          ) 17- Evimize gelen misafirlere “HoĢ Geldiniz” diyemem. 

    (          ) 18- Bir arkadaĢım konuĢurken o anda aklıma bir Ģey gelse, sözünü 

bitirmesini beklerim 
 



EK 2: Deney Grubu Eğitsel Oyun Planları 

 
DERS DIġI ETKĠNLĠK DERS PLÂNI 1. DERS 

 

BÖLÜM I: 

DERS  DERS DIġI ETKĠNLĠK 

KONU “ BEN KĠMĠM? ” oyunu. 

SINIF 7 

TARĠH 16.03.2010 

SÜRE 40 dakika 

ÖĞRENME ALANI          A. Hareket Bilgi ve Becerileri 

ALT ÖĞRENME 

ALANI 

A.1. Sportif Hareket Bilgi ve Becerileri 

 

 

BÖLÜM II: 

KAZANIMLAR 

A.1.1. Kuralların ve yönergelerin oluĢturulma sürecine katılarak, 

belirlenen kural ve yönergelerini takip eder. 

 

A.1.2. Olayları birbiri ile iliĢkilendirir, olaylar hakkında karar 

verebilmeyi geliĢtirir.  

ÖĞRENME-

ÖĞRETME YÖNTEM 

VE TEKNĠKLERĠ 

Yaparak yaĢayarak, anlatım, gösteri  

KULLANILAN 

EĞĠTĠM 

TEKNOLOJĠLERĠ 

ARAÇ VE GEREÇLER 

- 

OYUNCU SAYISI Tüm Sınıf 

YAġ GRUBU 10-15 

DERS ALANI           Okul Bahçesi 

GÜVENLĠK 

ÖNLEMLERĠ 

1- Ders öncesinde etkinlik alanı gözden geçirilip, sınırlanır. 

Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb Ģeylerden temizlenir. 

2- Etkinlik sırasında her bir öğrencinin rahatça hareket edebileceği 

alan olmalıdır. Sınıftaki öğrenci sayısına göre etkinlik alanı 

geniĢletilip daraltılabilir. 

ÖĞRENME-ÖĞRETME SÜRECĠ 

Öğrenciler çember diziliĢinde sıralanırlar. Öğretmen bir öğrenciyi ortada ebe olarak 

görevlendirir. Ebenin kulağına;  konuĢmadan sadece çeĢitli hareketlerle anlatabileceği bir 

meslek adı söyler. Ebe bu mesleği arkadaĢlarına dramatize ederek anlatmaya çalıĢır. Kim bilirse 

ortaya geçer. Öğretmen baĢka bir mesleği anlatması için yönlendirir. Oyun bu Ģekilde devam 

eder. Öğretmen uygun yeterli gördüğü takdirde oyunu sonlandırabilir. 

Bireysel Öğrenme 

Etkinlikleri 
Her öğrencinin etkinliklere katılması sağlanır. 

Grupla Öğrenme Gruplar arası yarıĢmalar yaptırılabilir, oyunlar oynanır.  



Etkinlikleri 

 

 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme  Öğrencilerin öz değerlendirme 

yapmaları sağlanır. 

 Öğrencilerin grup içindeki 

davranıĢlarını değerlendirmeleri 

istenir. 

 

Planın Uygulanmasına ĠliĢkin Açıklamalar Plan zamanında uygulanmıĢtır. 

   

Arzu GENÇOĞLU 

Beden Eğitimi Öğretmeni 

 

 

 

DERS DIġI ETKĠNLĠK DERS PLÂNI 2. DERS 

 

BÖLÜM I: 

DERS  DERS DIġI ETKĠNLĠK 

KONU “ BABAM ÇARġIYA GĠTTĠ ” oyunu. 

SINIF 7 

SÜRE 40 dakika 

TARĠH 18.03.2010 

ÖĞRENME ALANI          A. Hareket Bilgi ve Becerileri 

ALT ÖĞRENME 

ALANI 

A.1. Sportif Hareket Bilgi ve Becerileri 

 

 

BÖLÜM II: 

KAZANIMLAR 

A.1.3. Bedenin aynı anda fiziksel ve zihinsel geliĢimini sağlar. 

 

A.1.4. Olayları birbiri ile iliĢkilendirir, karar verme hızı kazanır, 

sözcük dağarcığını geliĢtirir, kurallara uyma becerisi geliĢtirir. 

ÖĞRENME-

ÖĞRETME YÖNTEM 

VE TEKNĠKLERĠ 

Yaparak yaĢayarak, anlatım, gösteri  

KULLANILAN 

EĞĠTĠM 

TEKNOLOJĠLERĠ 

ARAÇ VE GEREÇLER 

- 

OYUNCU SAYISI Tüm Sınıf 

YAġ GRUBU 10-14 

DERS ALANI           Okul Bahçesi 

GÜVENLĠK 1- Ders öncesinde etkinlik alanı gözden geçirilip, sınırlanır. 



ÖNLEMLERĠ Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb Ģeylerden temizlenir. 

2- Etkinlik sırasında her bir öğrencinin rahatça hareket edebileceği 

alan olmalıdır. Sınıftaki öğrenci sayısına göre etkinlik alanı 

geniĢletilip daraltılabilir. 

ÖĞRENME-ÖĞRETME SÜRECĠ 

Sınıfta oyunun baĢlangıcı için bir ebe seçilir. Ebe, arkadaĢlarından birini iĢaret eder ve “Baban 

çarĢıya gitti. Çilek mi aldı?” diye sorar.  ĠĢaret ettiği kiĢi ise;  “Ç”  harfi ile baĢlayan bir meyve,  

sebze ya da bir nesne ismini hemen söyler. “Babam çarĢıya gitti. Çorap aldı”  der. Oyuncu doğru 

cevap verebilirse;  o da seçtiği baĢka bir arkadaĢına sorar.  Oyun bu Ģekilde devam eder.  

Bireysel Öğrenme 

Etkinlikleri 
Her öğrencinin etkinliklere katılması sağlanır. 

Grupla Öğrenme 

Etkinlikleri 
Gruplar arası yarıĢmalar yaptırılabilir, oyunlar oynanır.  

 

 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme  Öğrencilerin öz değerlendirme 

yapmaları sağlanır. 

 Öğrencilerin grup içindeki 

davranıĢlarını değerlendirmeleri 

istenir. 

 

Planın Uygulanmasına ĠliĢkin Açıklamalar Plan zamanında uygulanmıĢtır. 

   

Arzu GENÇOĞLU 

Beden Eğitimi Öğretmeni 

 

 

 

 

 

DERS DIġI ETKĠNLĠK DERS PLÂNI 3. DERS 

 

BÖLÜM I: 

DERS  DERS DIġI ETKĠNLĠK 

KONU “ SORUMA CEVAP VER ” oyunu. 

SINIF 7 

SÜRE 40 dakika 

TARĠH 23.03.2010 

ÖĞRENME ALANI          A. Hareket Bilgi ve Becerileri 

ALT ÖĞRENME 

ALANI 

A.1. Sportif Hareket Bilgi ve Becerileri 

 

 

BÖLÜM II: 



KAZANIMLAR 

A.1.5. Çevresindeki sosyal etkinliklere katılır. 

 

A.1.6. Sosyal etkileĢimi geliĢtirir, hoĢgörü, komik davranıĢı 

kabullenir ve cesaretini geliĢtirir. 

ÖĞRENME-

ÖĞRETME YÖNTEM 

VE TEKNĠKLERĠ 

Yaparak yaĢayarak, anlatım, gösteri  

KULLANILAN 

EĞĠTĠM 

TEKNOLOJĠLERĠ 

ARAÇ VE GEREÇLER 

Kâğıt- kalem 

OYUNCU SAYISI Tüm Sınıf 

YAġ GRUBU 10-15 

DERS ALANI           Okul Bahçesi 

GÜVENLĠK 

ÖNLEMLERĠ 

1- Ders öncesinde etkinlik alanı gözden geçirilip, sınırlanır. 

Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb Ģeylerden temizlenir. 

2- Etkinlik sırasında her bir öğrencinin rahatça hareket edebileceği 

alan olmalıdır. Sınıftaki öğrenci sayısına göre etkinlik alanı 

geniĢletilip daraltılabilir. 

ÖĞRENME-ÖĞRETME SÜRECĠ 

Sınıf iki gruba ayrılır.  Bu gruplardan biri soru sorar,  diğer grup bunlara cevap verir.  Soru 

grubunda oyuncular ellerindeki kâğıtlara bir soru yazarlar.  Diğer yanıt veren grup da ellerindeki 

kâğıtlara,  içinden geçen bir soruya kendi yanıtlarını yazarlar.  Öğretmen soru grubundan birini 

seçip  “eĢini seç”  der.  Soru soracak kiĢi cevap verecek gruptan seçtiği kiĢiyi ayağa kaldırıp 

sorusunu sorar ve cevap verecek oyuncu da elindeki daha önceden hazırladığı cevabı okur. Oyun 

böyle devam eder. Örnek; Kaç gol attın? Cevap: 3 elma yedim! Gibi.  

 

Bireysel Öğrenme 

Etkinlikleri 
Her öğrencinin etkinliklere katılması sağlanır. 

Grupla Öğrenme 

Etkinlikleri 
Gruplar arası yarıĢmalar yaptırılabilir, oyunlar oynanır.  

 

 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme  Öğrencilerin öz değerlendirme 

yapmaları sağlanır. 

 Öğrencilerin grup içindeki 

davranıĢlarını değerlendirmeleri 

istenir. 

 

Planın Uygulanmasına ĠliĢkin Açıklamalar Plan zamanında uygulanmıĢtır. 

   

Arzu GENÇOĞLU 

Beden Eğitimi Öğretmeni 

 

 

 

 



DERS DIġI ETKĠNLĠK DERS PLÂNI 4. DERS 

 

BÖLÜM I: 

DERS  DERS DIġI ETKĠNLĠK 

KONU “ NE ÇAĞRIġTIRIYOR? ” oyunu. 

SINIF 7 

SÜRE 40 dakika 

TARĠH  25.03.2010 

ÖĞRENME ALANI          A. Hareket Bilgi ve Becerileri 

ALT ÖĞRENME 

ALANI 

A.1. Sportif Hareket Bilgi ve Becerileri 

 

 

BÖLÜM II: 

KAZANIMLAR 

A.1.7. Algılama, iliĢkilendirebilme ve sözcük dağarcığı geliĢir. 

 

A.1.8. Dikkat geliĢtirebilme, kurallara uyabilme, liderlik özellikleri 

geliĢir.   

ÖĞRENME-

ÖĞRETME YÖNTEM 

VE TEKNĠKLERĠ 

Yaparak yaĢayarak, anlatım, gösteri  

KULLANILAN 

EĞĠTĠM 

TEKNOLOJĠLERĠ 

ARAÇ VE GEREÇLER 

- 

OYUNCU SAYISI Tüm Sınıf 

YAġ GRUBU 12-15 

DERS ALANI           Okul Bahçesi 

GÜVENLĠK 

ÖNLEMLERĠ 

1- Ders öncesinde etkinlik alanı gözden geçirilip, sınırlanır. 

Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb Ģeylerden temizlenir. 

2- Etkinlik sırasında her bir öğrencinin rahatça hareket edebileceği 

alan olmalıdır. Sınıftaki öğrenci sayısına göre etkinlik alanı 

geniĢletilip daraltılabilir. 

ÖĞRENME-ÖĞRETME SÜRECĠ 

Oyun için bir lider seçilir.  Bu sözcüğe iliĢkin sıradaki oyuncu kendisinde çağrıĢtırdığı baĢka bir 

sözcük söyler. Sırayla her oyuncu bu kuralı devam ettirir. ġaĢıranlar veya ilgisiz sözcük 

söyleyenler ceza puanı alırlar  ve  oyun  sonunda,  taklit  yaparlar  ya  da  Ģarkı  söylerler. 

Bireysel Öğrenme 

Etkinlikleri 
Her öğrencinin etkinliklere katılması sağlanır. 

Grupla Öğrenme 

Etkinlikleri 
Gruplar arası yarıĢmalar yaptırılabilir, oyunlar oynanır.  

 

 



BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme  Öğrencilerin öz değerlendirme 

yapmaları sağlanır. 

 Öğrencilerin grup içindeki 

davranıĢlarını değerlendirmeleri 

istenir. 

 

Planın Uygulanmasına ĠliĢkin Açıklamalar Plan zamanında uygulanmıĢtır. 

   

Arzu GENÇOĞLU 

Beden Eğitimi Öğretmeni 

 

 

 

 

 

DERS DIġI ETKĠNLĠK DERS PLÂNI 5. DERS 

 

BÖLÜM I: 

DERS  DERS DIġI ETKĠNLĠK 

KONU “ BACAKLARINI TAK ” oyunu. 

SINIF 7 

SÜRE 40 dakika 

TARĠH 30.03.2010 

ÖĞRENME ALANI          A. Hareket Bilgi ve Becerileri 

ALT ÖĞRENME 

ALANI 

A.1. Sportif Hareket Bilgi ve Becerileri 

 

 

BÖLÜM II: 

KAZANIMLAR 

A.1.9. Özgüveni geliĢir. 

 

A.1.10. Kendine güven duygusu, dayanıĢma ve cesaretlenme 

duygusu geliĢir. 

ÖĞRENME-

ÖĞRETME YÖNTEM 

VE TEKNĠKLERĠ 

Yaparak yaĢayarak, anlatım, gösteri  

KULLANILAN 

EĞĠTĠM 

TEKNOLOJĠLERĠ 

ARAÇ VE GEREÇLER 

- 

OYUNCU SAYISI Tüm Sınıf 

YAġ GRUBU 10-15 

DERS ALANI           Okul Bahçesi 

GÜVENLĠK 

ÖNLEMLERĠ 

1- Ders öncesinde etkinlik alanı gözden geçirilip, sınırlanır. 

Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb Ģeylerden temizlenir. 



2- Etkinlik sırasında her bir öğrencinin rahatça hareket edebileceği 

alan olmalıdır. Sınıftaki öğrenci sayısına göre etkinlik alanı 

geniĢletilip daraltılabilir. 

ÖĞRENME-ÖĞRETME SÜRECĠ 

Sınıf iki veya üç gruba ayrılır.  Öğretmen yazı tahtasına kolsuz ve bacaksız bir adam gövdesi 

çizer.  Her gruptan birer kiĢinin gözleri bağlanıp tahtadaki adam gövdesine kollarını ve 

bacaklarını ilave etmeleri istenir.  Bu iĢlemleri en doğru yapanlar gruplarına puan kazandırırlar.  

Çizimi yapan oyuncunun grubu tahtadaki oyun arkadaĢını sözleri ile yönlendirebilirler. En fazla 

puan alan grup en baĢarılı ilan edilir.  

 

Bireysel Öğrenme 

Etkinlikleri 
Her öğrencinin etkinliklere katılması sağlanır. 

Grupla Öğrenme 

Etkinlikleri 
Gruplar arası yarıĢmalar yaptırılabilir, oyunlar oynanır.  

 

 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme  Öğrencilerin öz değerlendirme 

yapmaları sağlanır. 

 Öğrencilerin grup içindeki 

davranıĢlarını değerlendirmeleri 

istenir. 

 

Planın Uygulanmasına ĠliĢkin Açıklamalar Plan zamanında uygulanmıĢtır. 

   

Arzu GENÇOĞLU 

Beden Eğitimi Öğretmeni 

 

 

 

 

 

 

DERS DIġI ETKĠNLĠK DERS PLÂNI 6. DERS 

 

BÖLÜM I: 

DERS  DERS DIġI ETKĠNLĠK 

KONU “ HEYKEL ÇAMURU ” oyunu. 

SINIF 7 

SÜRE 40 dakika 

TARĠH 01.04.2010 

ÖĞRENME ALANI          A. Hareket Bilgi ve Becerileri 

ALT ÖĞRENME 

ALANI 

A.1. Sportif Hareket Bilgi ve Becerileri 

 

 

BÖLÜM II: 



KAZANIMLAR 

A.1.11. Kendine güven duygusu geliĢir. 

 

A.1.12. Karar verme kabiliyeti, sabretme yeteneği, ifade etme 

yeteneği geliĢir. 

ÖĞRENME-

ÖĞRETME YÖNTEM 

VE TEKNĠKLERĠ 

Yaparak yaĢayarak, anlatım, gösteri  

KULLANILAN 

EĞĠTĠM 

TEKNOLOJĠLERĠ 

ARAÇ VE GEREÇLER 

- 

OYUNCU SAYISI Tüm Sınıf 

YAġ GRUBU 10-15 

DERS ALANI           Okul Bahçesi 

GÜVENLĠK 

ÖNLEMLERĠ 

1- Ders öncesinde etkinlik alanı gözden geçirilip, sınırlanır. 

Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb Ģeylerden temizlenir. 

2- Etkinlik sırasında her bir öğrencinin rahatça hareket edebileceği 

alan olmalıdır. Sınıftaki öğrenci sayısına göre etkinlik alanı 

geniĢletilip daraltılabilir. 

ÖĞRENME-ÖĞRETME SÜRECĠ 

Oyuncular eĢleĢtirilir,  karĢılıklı sıra olurlar.  Bir taraftakiler heykeltıraĢ,  öbür taraftakiler çamur 

olurlar.  Çamur olanlar çömeli durumda ve düĢünen adam pozisyonundadırlar.  Oyun yöneticisi 

çamurlar sırasının arkasına geçer ve onlar görmeden heykeltıraĢlara sporun temel duruĢlarından 

(hamle, planör,  rahat duruĢ,  alçak çıkıĢ pozisyonu v.b) herhangi birini gösterir. 

HeykeltıraĢlar hiç konuĢmadan çamurlara,  gösterilen duruĢu kazandırmaya çalıĢırlar. Çamurlar 

duruĢu görmedikleri için sadece heykeltıraĢların düzenlediği Ģekilde kalmalıdırlar. 

Gösterilen hareketi en iyi Ģekillendirebilen heykeltıraĢ veya heykeltıraĢlar en iyi heykeltıraĢ ilan 

edilirler. 

 

Bireysel Öğrenme 

Etkinlikleri 
Her öğrencinin etkinliklere katılması sağlanır. 

Grupla Öğrenme 

Etkinlikleri 
Gruplar arası yarıĢmalar yaptırılabilir, oyunlar oynanır.  

 

 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme:  Öğrencilerin öz değerlendirme 

yapmaları sağlanır. 

 Öğrencilerin grup içindeki 

davranıĢlarını değerlendirmeleri 

istenir. 

 

Planın Uygulanmasına ĠliĢkin Açıklamalar Plan zamanında uygulanmıĢtır. 

   

Arzu GENÇOĞLU 

Beden Eğitimi Öğretmeni 

 

 



DERS DIġI ETKĠNLĠK DERS PLÂNI 7. DERS 

 

BÖLÜM I: 

DERS  DERS DIġI ETKĠNLĠK 

KONU  “ LÜTFEN ” oyunu. 

SINIF 7 

SÜRE 40 dakika 

TARĠH 06.04.2010 

ÖĞRENME ALANI          A. Hareket Bilgi ve Becerileri 

ALT ÖĞRENME 

ALANI 

A.1. Sportif Hareket Bilgi ve Becerileri 

 

 

BÖLÜM II: 

KAZANIMLAR 

A.1.13. BaĢkalarının haklarına saygı duyar. 

 

A.1.14. Karar verme kabiliyeti, birbirine saygı ve erdemlilik (fair-

play) özellikleri geliĢir. 

ÖĞRENME-

ÖĞRETME YÖNTEM 

VE TEKNĠKLERĠ 

Yaparak yaĢayarak, anlatım, gösteri  

KULLANILAN 

EĞĠTĠM 

TEKNOLOJĠLERĠ 

ARAÇ VE GEREÇLER 

- 

OYUNCU SAYISI Tüm Sınıf 

YAġ GRUBU 10-15 

DERS ALANI           Okul Bahçesi 

GÜVENLĠK 

ÖNLEMLERĠ 

1- Ders öncesinde etkinlik alanı gözden geçirilip, sınırlanır. 

Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb Ģeylerden temizlenir. 

2- Etkinlik sırasında her bir öğrencinin rahatça hareket edebileceği 

alan olmalıdır. Sınıftaki öğrenci sayısına göre etkinlik alanı 

geniĢletilip daraltılabilir. 

ÖĞRENME-ÖĞRETME SÜRECĠ 

Oyunun yöneticisi oyuncuları harekete geçiren bir takım cümleler kurar.  Kurduğu her 

cümlenin baĢına  “lütfen”  sonuna da    “…mısınız” sözcüğünü ve ekini eklemek zorundadır. 

Eğer bu kalıbı kullanmadan herhangi bir davranıĢı ifade ederse oyuncular o davranıĢı 

gerçekleĢtirmezler. GerçekleĢtirenler oyun dıĢı kalır.  Oyun lideri oyuncuları yanıltmak için 

istenilen davranıĢtan farklı bir takım bedensel hareketler yapabilir. Örneğin;  Lütfen ellerinizi 

havaya kaldırır mısınız deyip,  kendisi ellerini indirebilir.  Bu durumda oyuncuları yanıltmıĢ olur. 

Yanılan oyuncu o yun dıĢı kalır ve oyunun sonunda taklit yapar ya da Ģarkı söyler. 

 

Bireysel Öğrenme 

Etkinlikleri 
Her öğrencinin etkinliklere katılması sağlanır. 

Grupla Öğrenme 

Etkinlikleri 
Gruplar arası yarıĢmalar yaptırılabilir, oyunlar oynanır.  



 

 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme:  Öğrencilerin öz değerlendirme 

yapmaları sağlanır. 

 Öğrencilerin grup içindeki 

davranıĢlarını değerlendirmeleri 

istenir. 

 

Planın Uygulanmasına ĠliĢkin Açıklamalar Plan zamanında uygulanmıĢtır. 

   

Arzu GENÇOĞLU 

Beden Eğitimi Öğretmeni 

 

 

DERS DIġI ETKĠNLĠK DERS PLÂNI 8. DERS 

 

BÖLÜM I: 

DERS  DERS DIġI ETKĠNLĠK 

KONU “ KÖPRÜLÜ TÜNEL ” oyunu. 

SINIF 7 

SÜRE 40 dakika 

TARĠH 08.04.2010 

ÖĞRENME ALANI          A. Hareket Bilgi ve Becerileri 

ALT ÖĞRENME 

ALANI 

A.1. Sportif Hareket Bilgi ve Becerileri 

 

 

BÖLÜM II: 

KAZANIMLAR 

A.1.15. Sosyal uyum yeteneğini kazanır. 

 

A.1.16. Karar verme kabiliyeti, dayanıĢma, hoĢgörü ve genel uyum 

yeteneği geliĢir. 

ÖĞRENME-

ÖĞRETME YÖNTEM 

VE TEKNĠKLERĠ 

Yaparak yaĢayarak, anlatım, gösteri  

KULLANILAN 

EĞĠTĠM 

TEKNOLOJĠLERĠ 

ARAÇ VE GEREÇLER 

Basketbol topu ve slalom çubuğu 

OYUNCU SAYISI Tüm Sınıf 

YAġ GRUBU 12-15 

DERS ALANI           Okul Bahçesi 

GÜVENLĠK 

ÖNLEMLERĠ 

1- Ders öncesinde etkinlik alanı gözden geçirilip, sınırlanır. 

Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb Ģeylerden temizlenir. 

2- Etkinlik sırasında her bir öğrencinin rahatça hareket edebileceği 



alan olmalıdır. Sınıftaki öğrenci sayısına göre etkinlik alanı 

geniĢletilip daraltılabilir. 

ÖĞRENME-ÖĞRETME SÜRECĠ 

Sınıf iki eĢ gruba ayrılır.  Her grup baĢlama çizgisinin gerisinde ikiĢerli derin kolda dizilirler. 

Grubun önündeki oyuncularında birer basketbol topu bulunur.  Öğretmenin komutuyla 

oyuncular top sürerek,  karĢıdaki slalom çubuğuna koĢarlar.  Slalomun etrafından dolaĢarak 

baĢladıkları yere yine top sürerek dönerler.  Topu sıranın baĢındaki arkadaĢına verirler. Sıra baĢı 

erken gelen grup oyunu kazanır. 

 

Bireysel Öğrenme 

Etkinlikleri 
Her öğrencinin etkinliklere katılması sağlanır. 

Grupla Öğrenme 

Etkinlikleri 
Gruplar arası yarıĢmalar yaptırılabilir, oyunlar oynanır.  

 

 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme:   Öğrencilerin öz değerlendirme 

yapmaları sağlanır. 

 Öğrencilerin grup içindeki 

davranıĢlarını değerlendirmeleri 

istenir. 

 

Planın Uygulanmasına ĠliĢkin Açıklamalar Plan zamanında uygulanmıĢtır. 

   

Arzu GENÇOĞLU 

Beden Eğitimi Öğretmeni 

 

 

 

 

DERS DIġI ETKĠNLĠK DERS PLÂNI 9. DERS 

 

BÖLÜM I: 

DERS  DERS DIġI ETKĠNLĠK 

KONU “ BU BĠR OYUN HAYDĠ GĠYĠN ” oyunu. 

SINIF 7 

SÜRE 40 dakika 

TARĠH 13.04.2010 

ÖĞRENME ALANI          A. Hareket Bilgi ve Becerileri 

ALT ÖĞRENME 

ALANI 

A.1. Sportif Hareket Bilgi ve Becerileri 

 

 

BÖLÜM II: 

KAZANIMLAR 

A.1.17. Birlikte karar vermeyi öğrenir. 

 

A.1.18. Uyumlu olmayı, dayanıĢmayı öğrenir. 



ÖĞRENME-

ÖĞRETME YÖNTEM 

VE TEKNĠKLERĠ 

Yaparak yaĢayarak, anlatım, gösteri  

KULLANILAN 

EĞĠTĠM 

TEKNOLOJĠLERĠ 

ARAÇ VE GEREÇLER 

2 adet üst eĢofman, tebeĢir 

OYUNCU SAYISI Tüm Sınıf 

YAġ GRUBU 10-15 

DERS ALANI           Okul Bahçesi 

GÜVENLĠK 

ÖNLEMLERĠ 

1- Ders öncesinde etkinlik alanı gözden geçirilip, sınırlanır. 

Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb Ģeylerden temizlenir. 

2- Etkinlik sırasında her bir öğrencinin rahatça hareket edebileceği 

alan olmalıdır. Sınıftaki öğrenci sayısına göre etkinlik alanı 

geniĢletilip daraltılabilir. 

ÖĞRENME-ÖĞRETME SÜRECĠ 

Oyuncular bir çizgi gerisinde ve eĢit sayıda iki gruba ayrılırlar ve kendi aralarında da ikiĢerli derin 

kolda sıraya geçerler.  BeĢ metre ileride 1 m. Çapında birer çember çizilir.  Her grubun önündeki 

oyuncuların birinde bir eĢofman üstü bulunur.  BaĢla komutu ile birlikte eĢlerden biri eĢofman 

üzerini diğerine giydirir.  Sonra eĢler el ele tutuĢarak,  ilerideki çembere doğru sekerek giderler.  

Çemberin içine girerek eĢofman üstü çıkarılıp diğer eĢe giydirilir.  El ele tutuĢup ellerini 

bırakmadan sek sek geri dönerler. EĢofman üstünü sırada yarıĢacak olan eĢlere verirler ve 

kendileri sıranın arkasına geçerler. 

Bireysel Öğrenme 

Etkinlikleri 
Her öğrencinin etkinliklere katılması sağlanır. 

Grupla Öğrenme 

Etkinlikleri 
Gruplar arası yarıĢmalar yaptırılabilir, oyunlar oynanır.  

 

 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme:  Öğrencilerin öz değerlendirme 

yapmaları sağlanır. 

 Öğrencilerin grup içindeki 

davranıĢlarını değerlendirmeleri 

istenir. 

 

Planın Uygulanmasına ĠliĢkin Açıklamalar Plan zamanında uygulanmıĢtır. 

   

Arzu GENÇOĞLU 

Beden Eğitimi Öğretmeni 

 

 

 

 

 

DERS DIġI ETKĠNLĠK DERS PLÂNI 10. DERS 

 

BÖLÜM I: 



DERS  DERS DIġI ETKĠNLĠK 

KONU “ KIRMIZI BEYAZ ” oyunu. 

SINIF 7 

SÜRE 40 dakika 

TARĠH 15.04.2010 

ÖĞRENME ALANI          A. Hareket Bilgi ve Becerileri 

ALT ÖĞRENME 

ALANI 

A.1. Sportif Hareket Bilgi ve Becerileri 

 

 

BÖLÜM II: 

KAZANIMLAR 

A.1.19. Kurallara uyar. 

 

A.1.20.  Gruba uyum sağlar, sosyal etkileĢimi geliĢir. 

ÖĞRENME-

ÖĞRETME YÖNTEM 

VE TEKNĠKLERĠ 

Yaparak yaĢayarak, anlatım, gösteri  

KULLANILAN 

EĞĠTĠM 

TEKNOLOJĠLERĠ 

ARAÇ VE GEREÇLER 

TebeĢir, dört renkte mendil 

OYUNCU SAYISI Tüm Sınıf 

YAġ GRUBU 12-14 

DERS ALANI           Okul Bahçesi 

GÜVENLĠK 

ÖNLEMLERĠ 

1- Ders öncesinde etkinlik alanı gözden geçirilip, sınırlanır. 

Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb Ģeylerden temizlenir. 

2- Etkinlik sırasında her bir öğrencinin rahatça hareket edebileceği 

alan olmalıdır. Sınıftaki öğrenci sayısına göre etkinlik alanı 

geniĢletilip daraltılabilir. 

ÖĞRENME-ÖĞRETME SÜRECĠ 

Dikdörtgen bir sahanın 4 kenarına 2 m. Çapında çemberler çizilir.  Dört çembere de bir renk  

(sarı,  kırmızı,  beyaz,  yeĢil)  adı verilir.  Her çemberde uygun sayıda oyuncu bulunur.  Her 

çembere  özgü  bir  temel  hareket  belirlenir.(Tek  ayak  sıçrama,  çift  ayak  sıçrama,   diz  

çekme, çömelip sıçrama gibi).Oyun baĢladığında tüm  oyuncular kendi çemberleri içerisinde  

çembere özgü  belirlenen  hareketleri  yapmaya  baĢlarlar.  Öğretmen peĢ peĢe iki renk grubun 

adını söyler.(Kırmızı-  Beyaz)  simleri söylenen gruplar,  kendilerine özgü hareketlerle,  karĢılıklı 

olarak yer değiĢtirirler.  Bu yer değiĢtirme sonunda, girdikleri çemberin hareketini yapmaya 

baĢlarlar.  Hareketi doğru olarak yapıyorlarsa o grup için belirlenmiĢ hakem, elindeki mendili 

yukarı kaldırır.  Bu sırada oyuncular hareketlerini durdururlar.  Öğretmen bir baĢka iki rengi 

söyleyerek oyunu devam ettirir.  Her grubun hakemi yapılan yanlıĢları  eksi  puanla değerlendirir 

ve elindeki kâğıda not alır. En az hata yapan grup oyunun galibi olur. 

Bireysel Öğrenme 

Etkinlikleri 
Her öğrencinin etkinliklere katılması sağlanır. 

Grupla Öğrenme 

Etkinlikleri 
Gruplar arası yarıĢmalar yaptırılabilir, oyunlar oynanır.  

 



 

 

 

 

 

 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme  Öğrencilerin öz değerlendirme 

yapmaları sağlanır. 

 Öğrencilerin grup içindeki 

davranıĢlarını değerlendirmeleri 

istenir. 

 

Planın Uygulanmasına ĠliĢkin Açıklamalar Plan zamanında uygulanmıĢtır. 

   

Arzu GENÇOĞLU 

Beden Eğitimi Öğretmeni 

 

 

DERS DIġI ETKĠNLĠK DERS PLÂNI 11. DERS 

 

BÖLÜM I: 

DERS  DERS DIġI ETKĠNLĠK 

KONU “ MOLEKÜL ” oyunu. 

SINIF 7 

SÜRE 40 dakika 

TARĠH 20.04.2010 

ÖĞRENME ALANI          A. Hareket Bilgi ve Becerileri 

ALT ÖĞRENME 

ALANI 

A.1. Sportif Hareket Bilgi ve Becerileri 

 

 

BÖLÜM II: 

KAZANIMLAR 

A.1.21. Grup içi etkileĢimi artar. 

 

A.1.22. Sosyal iliĢkileri geliĢir. 

ÖĞRENME-

ÖĞRETME YÖNTEM 

VE TEKNĠKLERĠ 

Yaparak yaĢayarak, anlatım, gösteri  

KULLANILAN 

EĞĠTĠM 

TEKNOLOJĠLERĠ 

ARAÇ VE GEREÇLER 

- 

OYUNCU SAYISI Tüm Sınıf 

YAġ GRUBU 10-14 

DERS ALANI           Okul Bahçesi 



GÜVENLĠK 

ÖNLEMLERĠ 

1- Ders öncesinde etkinlik alanı gözden geçirilip, sınırlanır. 

Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb Ģeylerden temizlenir. 

2- Etkinlik sırasında her bir öğrencinin rahatça hareket edebileceği 

alan olmalıdır. Sınıftaki öğrenci sayısına göre etkinlik alanı 

geniĢletilip daraltılabilir. 

ÖĞRENME-ÖĞRETME SÜRECĠ 

Oyuncular belirlenen bir alan içerisinde dağının olarak, hafif tempoda koĢarlar. Bu arada 

öğretmen birden altıya kadar bir sayı söyler. Öğrenciler, söylenen sayı kadar birbirleri ile grup 

oluĢturmaya çalıĢırlar.(Örneğin:  3 denildiğinde üçlü gruplar oluĢturmaya çalıĢırlar.)BoĢta kalan 

öğrenci ya da öğrenciler  (-)  puan alırlar.  Gruplar tekrar çözülürler ve dağınık düzende 

hareketlerine devam ederler. Yeni sayı u yarısıyla yeniden gruplaĢarak oyuna devam ederler. 

Bireysel Öğrenme 

Etkinlikleri 
Her öğrencinin etkinliklere katılması sağlanır. 

Grupla Öğrenme 

Etkinlikleri 
Gruplar arası yarıĢmalar yaptırılabilir, oyunlar oynanır.  

 

 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme: . 

 Öğrencilerin öz değerlendirme 

yapmaları sağlanır. 

 Öğrencilerin grup içindeki 

davranıĢlarını değerlendirmeleri 

istenir. 

 

Planın Uygulanmasına ĠliĢkin Açıklamalar Plan zamanında uygulanmıĢtır. 

   

Arzu GENÇOĞLU 

Beden Eğitimi Öğretmeni 

 

 

 

 

 

DERS DIġI ETKĠNLĠK DERS PLÂNI 12. DERS 

 

BÖLÜM I: 

DERS  DERS DIġI ETKĠNLĠK 

KONU  “ ZITTINI BUL ” oyunu. 

SINIF 7 

SÜRE 40 dakika 

TARĠH 22.04.2010 

ÖĞRENME ALANI          A. Hareket Bilgi ve Becerileri 

ALT ÖĞRENME 

ALANI 

A.1. Sportif Hareket Bilgi ve Becerileri 

 



 

BÖLÜM II: 

KAZANIMLAR 

A.1.23. Özgüveni artar. 

 

A.1.24. Yaratıcılık geliĢtirir 

ÖĞRENME-

ÖĞRETME YÖNTEM 

VE TEKNĠKLERĠ 

Yaparak yaĢayarak, anlatım, gösteri  

KULLANILAN 

EĞĠTĠM 

TEKNOLOJĠLERĠ 

ARAÇ VE GEREÇLER 

- 

OYUNCU SAYISI Tüm Sınıf 

YAġ GRUBU 10-14 

DERS ALANI           Okul Bahçesi 

GÜVENLĠK 

ÖNLEMLERĠ 

1- Ders öncesinde etkinlik alanı gözden geçirilip, sınırlanır. 

Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb Ģeylerden temizlenir. 

2- Etkinlik sırasında her bir öğrencinin rahatça hareket edebileceği 

alan olmalıdır. Sınıftaki öğrenci sayısına göre etkinlik alanı 

geniĢletilip daraltılabilir. 

ÖĞRENME-ÖĞRETME SÜRECĠ 

Sınıftaki tüm öğrenci kendilerine birer eĢ bulurlar. Bir eĢin yaptığı bir hareketin diğer eĢ tersini 

yapmaya çalıĢır. Oyun dörderli veya altıĢarlı sekizerli gruplarla da oynanabilir.  

        Örnek: Oturmaya karĢılık-kalkma  

                    Ġleri koĢmaya karĢılık-Geri geri koĢma   

                    Yayılmanın karĢılığı-Küçülme gibi…  

Bireysel Öğrenme 

Etkinlikleri 
Her öğrencinin etkinliklere katılması sağlanır. 

Grupla Öğrenme 

Etkinlikleri 
Gruplar arası yarıĢmalar yaptırılabilir, oyunlar oynanır.  

 

 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme:  Öğrencilerin öz değerlendirme 

yapmaları sağlanır. 

 Öğrencilerin grup içindeki 

davranıĢlarını değerlendirmeleri 

istenir. 

 

Planın Uygulanmasına ĠliĢkin Açıklamalar Plan zamanında uygulanmıĢtır. 

   

Arzu GENÇOĞLU 

Beden Eğitimi Öğretmeni 

 

 

 

 



 

 

DERS DIġI ETKĠNLĠK DERS PLÂNI 13. DERS 

 

BÖLÜM I: 

DERS  DERS DIġI ETKĠNLĠK 

KONU “ DENGE OYUNU ” oyunu. 

SINIF 7 

SÜRE 40 dakika 

TARĠH 27.04.2010 

ÖĞRENME ALANI          A. Hareket Bilgi ve Becerileri 

ALT ÖĞRENME 

ALANI 

A.1. Sportif Hareket Bilgi ve Becerileri 

 

 

BÖLÜM II: 

KAZANIMLAR 

A.1.25. Sosyal iliĢkileri geliĢir. 

 

A.1.26. EĢe uyum sağlar, sorumluluk kazanır, dayanıĢma geliĢir. 

ÖĞRENME-

ÖĞRETME YÖNTEM 

VE TEKNĠKLERĠ 

Yaparak yaĢayarak, anlatım, gösteri  

KULLANILAN 

EĞĠTĠM 

TEKNOLOJĠLERĠ 

ARAÇ VE GEREÇLER 

Basketbol, hentbol veya voleybol topu 

OYUNCU SAYISI Tüm Sınıf 

YAġ GRUBU 10-15 

DERS ALANI           Okul Bahçesi 

GÜVENLĠK 

ÖNLEMLERĠ 

1- Ders öncesinde etkinlik alanı gözden geçirilip, sınırlanır. 

Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb Ģeylerden temizlenir. 

2- Etkinlik sırasında her bir öğrencinin rahatça hareket edebileceği 

alan olmalıdır. Sınıftaki öğrenci sayısına göre etkinlik alanı 

geniĢletilip daraltılabilir. 

ÖĞRENME-ÖĞRETME SÜRECĠ 

Sınıf iki gruba bölünür.  Her grupta ikiĢerli geniĢ kolda dizilen oyuncular sırt sırta vererek eĢ 

olurlar.  Her çifte bir top verilir.  EĢler topu birbirinin belleri üzerinde sıkıĢtırır ve düdük sesiyle 

birlikte 15–20 m. ileride çizilmiĢ bir çizgiye en önce topu düĢürmeden ulaĢmaya çalıĢırlar.  BitiĢ 

çizgisine varan çift topu yuvarlayarak arkadaĢlarına gönderirler.  

Topu yere düĢürmeden bitiĢ çizgisine varan çift  (+)  puan alır.  En çok  (+)  puan alan grup 

oyunu kazanır.  Bu oyun topun eĢlerin kafaları veya göğüsleri arasında sıkıĢtırılarak yapılabilir.  

Bireysel Öğrenme 

Etkinlikleri 
Her öğrencinin etkinliklere katılması sağlanır. 

Grupla Öğrenme 

Etkinlikleri 
Gruplar arası yarıĢmalar yaptırılabilir, oyunlar oynanır.  

 



 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme  Öğrencilerin öz değerlendirme 

yapmaları sağlanır. 

 Öğrencilerin grup içindeki 

davranıĢlarını değerlendirmeleri 

istenir. 

 

Planın Uygulanmasına ĠliĢkin Açıklamalar Plan zamanında uygulanmıĢtır. 

   

Arzu GENÇOĞLU 

Beden Eğitimi Öğretmeni 

 

 

 

 

 

DERS DIġI ETKĠNLĠK DERS PLÂNI 14. DERS 

 

BÖLÜM I: 

DERS  DERS DIġI ETKĠNLĠK 

KONU  “ TOP HANGĠ  ÜLKEDE? ”  oyunu. 

SINIF 7 

SÜRE 40 dakika 

TARĠH 29.04.2010 

ÖĞRENME ALANI          A. Hareket Bilgi ve Becerileri 

ALT ÖĞRENME 

ALANI 

A.1. Sportif Hareket Bilgi ve Becerileri 

 

 

BÖLÜM II: 

KAZANIMLAR 

A.1.27. PaylaĢma ve hoĢgörü geliĢir. 

 

A.1.28.  DayanıĢma ve sorumluluk kazanır.  

ÖĞRENME-

ÖĞRETME YÖNTEM 

VE TEKNĠKLERĠ 

Yaparak yaĢayarak, anlatım, gösteri  

KULLANILAN 

EĞĠTĠM 

TEKNOLOJĠLERĠ 

ARAÇ VE GEREÇLER 

TebeĢir, top 

OYUNCU SAYISI 10–12 kiĢilik oyuncu gruplarıyla 

YAġ GRUBU 10-15 

DERS ALANI           Okul Bahçesi 

GÜVENLĠK 

ÖNLEMLERĠ 

1- Ders öncesinde etkinlik alanı gözden geçirilip, sınırlanır. 

Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb Ģeylerden temizlenir. 



2- Etkinlik sırasında her bir öğrencinin rahatça hareket edebileceği 

alan olmalıdır. Sınıftaki öğrenci sayısına göre etkinlik alanı 

geniĢletilip daraltılabilir. 

ÖĞRENME-ÖĞRETME SÜRECĠ 

Oyunculara birer ülke adı verilir. Ortada bir ebe bulunur. Oyuncular ebenin çevresinde bir çember 

oluĢturur. Ebe bu çemberin ortasında,  elindeki topu havaya atarken herhangi bir ülkenin ismini 

söyler. Ebe topu havaya atarken,  çevresindeki oyuncular süratle merkezden uzaklaĢmaya 

çalıĢırlar.  Ġsmi söylenen ülkenin oyuncusu havaya atılan topu yere düĢmeden yakalamaya çalıĢır 

ve topu tuttuktan sonra “stop” der. “stop” dendiğinde kaçıĢmakta olan tüm oyuncular olduğu 

yerde hareketsizce durmak zorundadırlar.  Elinde top olan ebe konumundaki oyuncu etrafına 

bakınır ve kendisine en yakın veya istediği bir öğrenciyi elindeki top ile vurmaya çalıĢır.  Vurulan 

öğrenci ebe olup çemberin içerisine girer ve oyun böylece devam eder, o an bütün ülkeler 

durur(buna dikkat etmek gerekir).  

Bireysel Öğrenme 

Etkinlikleri 
Her öğrencinin etkinliklere katılması sağlanır. 

Grupla Öğrenme 

Etkinlikleri 
Gruplar arası yarıĢmalar yaptırılabilir, oyunlar oynanır.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme  Öğrencilerin öz değerlendirme 

yapmaları sağlanır. 

 Öğrencilerin grup içindeki 

davranıĢlarını değerlendirmeleri 

istenir. 

 

 

Planın Uygulanmasına ĠliĢkin Açıklamalar Plan zamanında uygulanmıĢtır. 

   

Arzu GENÇOĞLU 

Beden Eğitimi Öğretmeni 

 

 

 

 

DERS DIġI ETKĠNLĠK DERS PLÂNI 15. DERS 

 

BÖLÜM I: 

DERS  DERS DIġI ETKĠNLĠK 

KONU  “ KUYRUKSUZ TĠLKĠ ”  oyunu. 



SINIF 7 

SÜRE 40 dakika 

TARĠH 04.05.2010 

ÖĞRENME ALANI          A. Hareket Bilgi ve Becerileri 

ALT ÖĞRENME 

ALANI 

A.1. Sportif Hareket Bilgi ve Becerileri 

 

 

BÖLÜM II: 

KAZANIMLAR 

A.1.29. Gruba katılımı ve onlarla etkileĢimi gerçekleĢir. 

 

A.1.30. Atılganlık özelliği kazanır 

 

ÖĞRENME-

ÖĞRETME YÖNTEM 

VE TEKNĠKLERĠ 

Yaparak yaĢayarak, anlatım, gösteri  

KULLANILAN 

EĞĠTĠM 

TEKNOLOJĠLERĠ 

ARAÇ VE GEREÇLER 

Mendil 

OYUNCU SAYISI Tüm Sınıf 

YAġ GRUBU 10-14 

DERS ALANI           Okul Bahçesi 

GÜVENLĠK 

ÖNLEMLERĠ 

1- Ders öncesinde etkinlik alanı gözden geçirilip, sınırlanır. 

Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb Ģeylerden temizlenir. 

2- Etkinlik sırasında her bir öğrencinin rahatça hareket edebileceği 

alan olmalıdır. Sınıftaki öğrenci sayısına göre etkinlik alanı 

geniĢletilip daraltılabilir. 

ÖĞRENME-ÖĞRETME SÜRECĠ 

Oyuna katılan öğrenciler oyun alanında dağınık biçimde yer alırlar. Her oyuncuya birer mendil 

verilir.  Oyuncular bunları eĢofmanlarının arkasından kuyruk Ģeklinde beline sıkıĢtırırlar.  BaĢla 

komutuyla hem kendi kuyruklarını korumak,  hem de baĢkalarının kuyruklarını koparmaya 

çalıĢırlar.  Verilen süre içerisinde en fazla kuyruk toplayan oyunu kazanır. 

Bireysel Öğrenme 

Etkinlikleri 
Her öğrencinin etkinliklere katılması sağlanır. 

Grupla Öğrenme 

Etkinlikleri 
Gruplar arası yarıĢmalar yaptırılabilir, oyunlar oynanır.  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme  Öğrencilerin öz değerlendirme 

yapmaları sağlanır. 

 Öğrencilerin grup içindeki 

davranıĢlarını değerlendirmeleri 

istenir. 

 

 

Planın Uygulanmasına ĠliĢkin Açıklamalar Plan zamanında uygulanmıĢtır. 

   

Arzu GENÇOĞLU 

Beden Eğitimi Öğretmeni 

 

DERS DIġI ETKĠNLĠK DERS PLÂNI 16. DERS 

 

BÖLÜM I:         

DERS  DERS DIġI ETKĠNLĠK 

KONU “ KOġAN ELDĠVEN ” oyunu. 

SINIF 7 

SÜRE 40 dakika 

TARĠH 06.05.2010 

ÖĞRENME ALANI          A. Hareket Bilgi ve Becerileri 

ALT ÖĞRENME 

ALANI 

A.1. Sportif Hareket Bilgi ve Becerileri 

 

 

BÖLÜM II: 

KAZANIMLAR 

A.1.31. Takım olarak çalıĢmayı öğrenir. 

 

A.1.32. Kendine güveni artar, atılganlık özelliği geliĢir. 

ÖĞRENME-

ÖĞRETME YÖNTEM 

VE TEKNĠKLERĠ 

Yaparak yaĢayarak, anlatım, gösteri  

KULLANILAN 

EĞĠTĠM 

TEKNOLOJĠLERĠ 

ARAÇ VE GEREÇLER 

TebeĢir, eldiven 

OYUNCU SAYISI 15-20 

YAġ GRUBU 10-15 

DERS ALANI           Okul Bahçesi 

GÜVENLĠK 

ÖNLEMLERĠ 

1- Ders öncesinde etkinlik alanı gözden geçirilip, sınırlanır. 

Etkinlikle ilgili olmayan nesne vb Ģeylerden temizlenir. 

2- Etkinlik sırasında her bir öğrencinin rahatça hareket edebileceği 

alan olmalıdır. Sınıftaki öğrenci sayısına göre etkinlik alanı 



geniĢletilip daraltılabilir. 

ÖĞRENME-ÖĞRETME SÜRECĠ 

Belirli bir saha içinde öğrenciler geniĢ kolda bir çizgi üzerinde aralarında 10–15 m. mesafe olacak 

Ģekilde karĢılıklı iki grup olarak dizilirler. Ġki çizginin tam orta noktasına bir eldiven konur.  

KarĢılıklı olarak her oyuncuya birer numara verilir.  Hakem numarayı söylediğinde o kiĢiler 

eldivene doğru koĢarak eldiveni almaya çalıĢırlar.  Eldiveni alan oyuncu süratle eldiveni eline 

giymeye çalıĢır. Eğer eldiveni aldıktan sonra kendi sahasına ulaĢamadan ve eldiveni giyemeden 

karĢı takımdaki oyuncuya kim yakalanırsa takımı bir puan kaybeder diğer takım ise, bir puan 

kazanmıĢ olur. Toplam olarak en çok artı puanı olan takım oyunu kazanmıĢ olur.  

 

Bireysel Öğrenme 

Etkinlikleri 
Her öğrencinin etkinliklere katılması sağlanır. 

Grupla Öğrenme 

Etkinlikleri 
Gruplar arası yarıĢmalar yaptırılabilir, oyunlar oynanır.  

 

 

BÖLÜM III 

Ölçme-Değerlendirme  Öğrencilerin öz değerlendirme 

yapmaları sağlanır. 

 Öğrencilerin grup içindeki 

davranıĢlarını değerlendirmeleri 

istenir. 

 

Planın Uygulanmasına ĠliĢkin Açıklamalar Plan zamanında uygulanmıĢtır. 

   

Arzu GENÇOĞLU 

Beden Eğitimi Öğretmeni 
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